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SHARP 

貴/:--ライン入力<1;サポート

世コンγ一時ウインドウを吋寸マート

世多秒なプリンタに

.実画面 1.024 x 1，024ドyト、表示画 768x : 512トソト

-問団は広告周に作成した、機能を税明するためのイ〆ージ碩簡です。また、各櫛アイコンなどは、 SX-WINDOWvcr.3， 1がもっ機能を使って作成したbので，1離4包装備のものとは異なるものもあります。
・ 本広告中の「ンヤーベン」て'表示している文字のフォン卜I~'ンァイ卜社の、「掛体倶楽部」のフォントを使用しています。

@りてヲーンエディヲJで作成した

デ-51在背慢に設定可能。

@日本語フロントプロセッサ ASK68Kv巴r.3.0
の辞書メンテナンスがウインドウ上で可能。

DESC/P日ge.LlPS111，PostSc円ptlこ
対応したプリンタが利用できます。

@付属アプ1)ケーションrシャーベンJ編集例。

文字ごとに文字種・文字の大きさの指定、

装飾が可能。またインライン入力を

サポート、イメージデータの鮎りつけもOK。

0512x512ドットの範囲内で

65，536色の表示が可能。

0rCGAウインドウム65.536色(愚大)のコ Oオリジナルに作成した

ンビューヲアニメーション表示が可能。 アイコンパターンの例。

@異なる画像フォーマットへの <<llHuman681くやX-BAS1Cのコマンドを

コンバートが可能。 SX-WINOOWアプリケ ションと同時に

タイムシェアリングで実行できます。
。アイコンデータや哲寮データを作成する

「パターンエディタ」。

置rsxWINDOW ver3.1システムキ汁Jのお!日Jl、合わせは γャー7"州電守喰総111製本部(液映)システム機~， lfl進フロジェタトチーム 〒162東京都新宿区市谷八幡町8帯地 fi(03)3260-1161(大代表)へ



フィールドが、膨らむ。

先が、ますます面白くなる。

• 
未来への確かなヒ‘ジョンをベースに

発展性のあるプラットホームとしてのウインドウ環境を提供する

国産オリジナルウインド、ウシステムSX-WINDOW。

-GUI環境や操作環境、高速化へのゆるぎない探求、

マルチメデ、イアの統合的なハンドリング。

• 
いま、より多彩なフィールドへ

そのインテリジェンスが展開を始める。

• 
次のステージが見えてくる。

二二=カットコピー品ベースト

二二二二て限込・憧存
::印聞'JI~眼差分触により 65.536色

包三~
巨m~11 ~J;:l. xl 

今も、先も楽しめる。

-インライン入力のサポート ASK68KVer.3.0を利

用したインライン入力をSX-WINDOWで実行可能。

またシャーベン Xをワープロとして利用できるよう、

さまぎまな機能が付加されています.

-コンソールをサポート Human68kや X-BASICの

コマンドをSX-WINDOWアプリケーションと同時にタ

イムンエアリングで実f=rできます。

(グラフイ ンク告刊凋したゐ町佐ど、SX-WINDOWと処理が
.帽するものは現行できません.l

-多彩なプリン空に対応 さまZまなSX-WINDOW

アプリケーションて・利用できるページプリンタドライ

バを標準装備。ESC/Page、LlPSIIJ、PostScriptに

対応したプリンタが利用できます.

いつも新展開の予感、 SX-WINDOWのニューバージョン

d XJf.{l:f!2，Q!空間話/

一一一日時一一一一

12月17日出・18日目
AMll時~
~叫回
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パソコンショップマツモト

広島市中区本通7-28
TE L (082) 504-5785 

"ソコン - アンデ・
ンヨップ 園圃 ルセン
マツモト

ダイエー・
至宇品

肯うわさのr040Turbo

ボード」をはじめとした

各種周辺機器でパワー

アップされたX88の世

界を体験して頂きます。

EXE~ 
ディスクミg

プレゼント
-官製八ガキに住所、氏

名、EXE会員醤号と90

冊目(3.5型)/120mm(5.25

型)の種別を明記の上、

お申込み下さい。また、

ごれからEXEクラブヘ

入会される方は、商品

同梱のEXEクラブ入

会申込書にfEXEディ

スクE希望」と明記の上、

ご投函下さい。

応募/問合せ先

〒545大阪市阿倍野区長

池町22-22シャープ株式

会社電子機器事業本部シ

ステム機器営業部EXE

クラブ事務局EXEディス

クE係宛

(TEL 06-62卜1221大代表)

申込締切

平成6~12月末日消印有効

.Z'sSTAFF、・体倶楽部はンアイトネ土田商繍てeす.・ESC/Pageはセイコーエプソン株式会社町畳蹄耐車て・す.・Post$criptl:アドビンステムス祉の畳録商柵て'す.・EGWordは株式会社ヱルコソフトの畳録商帽です ..ι 
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.編集長/前回徹 .111.集長/植木章夫 .編集/山田純二畳浦史子高橋恒行・協力/有国隆也

中森章林一樹吉国幸一軍門真人朝倉緒二大和哲村闘敏事丹明彦三沢和彦長沢湾

博 司 馬穫清瀬栄介石上趨也柴回漕漉康史機内威翠進臓慶到・カメラ/杉山和鍵.

イラスト /山岡晴久江口智子高橋哲史 川原由唯.アートディレヲター/島村勝頼.レイアウト/

元木昌子 ADGREEN ・校正/グループごじら
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a圏司雌雄頭暗躍志望b

109 THE 8ENTINEL 

110 シユーテインク屯ゲーム作成講座(4)

124 織とコンビュータ第97固
DOS/V退院する
節目7田知能機織慨繍ーお策目な計算機たちー

126 このプログラムは生きているのか17
[節目司]石の霞葉， 冨療の夢

129家庭用パソコン急加速

S 
12 

UNIXはAτ&T BELL凶 BORATORIESの05名です.

Machはカーネギーメロン大会参の05畠です.

CP(M， P-CPM， CP(M，ρi5， CP(M-86， CP(M-68K， CP( 

坂巻克巳

M-8000. DR-DOSはデジタルリサーテ

05(2はIBM

MS-DOS， MS-QS/2. XENIX， MACR080. MS C， WindOW5 

I;tMICRQSOFT 

M5X-0051:アスキー

05-9， 05-9(68000， 05-9000， MW CはMICRO¥VARE

高沢恭子 I UCSO P叩 t酬はカリフ叫ニア大学理事会

TURBO PASCAL， TURBO C， SIDEKrCKlj 80RLAND 

有国隆也

INIERNATIQNAL 

LSI CIj:LSI JAPAN 

荻窪圭

HuBASICljハドソンソフ ト

町商慣です.その他.プログラム名， CPU畠は一世に

吾〆ーカーの畳録商欄です.'i<文中では TM"，'R"マ
ークは明!eしτいません.

本院に禍蹴されたプログラムの著作権はプログラム

作成者に保留されています.著作権上 PDSと明記さ

れたもの以外1 個人で使用するほかの無断橿割は韓

じりれています.22 蔵官かるど闘3回1

70 鰐包yクアクセラレータH.A.R.P

江口響子
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白色GAOGJ'ニメーション属鹿 ve仁2.50(第四回)

マニュアルを手に再チャレンジ 1(後編)
{で}のショートプロl<fーてい その日3

帰ってきました!
新観錨紹介

XDTP 8X-閲K
こちらシステム×深備事務所円LE-XVII

ピンポールウイザードへの道-WHITEFLAGの攻略~
TeX入門講座ーてふて沼、らてふ~

衰の作成

かまたゆたか

古村総

中野修一

柴 田 淳

灘 康 史
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餓摺隅曲(X6BOOO.Z -MU810 ver.2.o用・80-55対応)
「ヤマトタケル魔聖戦神異周』より

風の少年(X6BOOO.Z-MU810ver.2.0用・80-55対応)

高橋利之

97 森上晶仁

「きまぐれオレンジカロード」より

オレンジ・ミスヂJー(X6BOOO・Z-MU8ICver.2.0用・8C-55対応) 早坂真

一ドコア3ロエクスタシー(第14固)

106 SIÖË~8 サスペンションをさらに考える 横内威至

と実践{その12)
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SHARP  

X玄68030

。パーソナルDTPをX68で

玄玄VTPm笛f3{~・ CZ-291BWO標準価格35，000円(税別)

縦書会をはじめとした多彩なレイアウト機能で

，，~ーソナルなデスクトップ'，，\フ{IJ ッシングFを実現するソフトです。

やさしい操作、豊富な編集機能、ク'ラフィックウインドウ対応、SX-WINOOWをすでに

ご利用になっている方なら、基本操作を新たに覚えることなく手軽にレイアウトが 作成できます。

.豊富なテキスト編集機能・フォント種類、サイズ、文字種の変更はもちろん、上線、下線、網掛け、文字間隔の指定が文字

ごとに設定可能。務則、行間隔、タブ、インデント、マージンもパラグラフ(リターンコードまでの文字列)ごとに設定できます。ま

た各テキストフレームごとに、フレーム形状、リンク状態(テキストの流し込み)、縦書き/横書き、回り込みの設定が可能。検

索/1置換も単純な文字列だけでなく、スタイル別に行うことができます。

・グラフィックウインドウに対応 GRW.Xtこも対応していますので、いろいろな形状でレイアウトしたグラフィックフレームの

データを65，536色の商像で確犯しながらレイアウトできます。

.さまざまな画像フォーマットに対応ビデオマネージヤが対応している静止画フォーマットの他に、rp円ntShopPRO-68h、

rCANVAS PRO剖 Kj、rGSc叩 tファイルJの賊み込みに対応しています。 _..1_ _ 竺竺十一三でーーコ

・グラフイックフレーム、テキストフレームとは別に直線、矩形、楕円、多角形が作成

できる独立した罫線機能・第1水準を収めた明朝体、ゴシック体のベジェーフォント

ファイルを標準装備・ページの移動や作成/削除がスピーディに行える独立した

ページウインドウをサポート・ベージプリンタドライパ(ESC/Page、LlPSllI)を付

属、高解像度の美しい印字が可能。またSX-WINDOWが対応しているプリンタも使用

可能。 .・5MB以上の空きのあるハードディスヲが必嬰です

。グpラフィック感覚の楽譜入力をサポート

MUSfC E銅璽沼・ CZ-274MWO標準価格38，000円(税別)

附 01、FM、AOPCMtニ対応した楽譜ワープロ&作曲演奏ソフトです。

自由なレイアウトて'グラフィックを繍くように楽譜入力、

全パー トの同時入力や編集、自動伴奏機能、応用範囲を広げるデータ互換性 。

多彩なプリンタ対応で美しい印刷も可能です。

.MIDI、FM、ADPCM対応:MIDI、FM、ADPCMを同時に発音できます。全ての音

源奇利用した場合、最大発音数は25まで殴定可能です。

・全，.;ートの同時入力ピアノ械、メロテ'ィ贈などの組み合わせて'最大16パートまで

編集可能。特定，.;ートごとではなく全〆fートを画面に表示して編集できますので、直

接画面上で幽の情成を考えながら作編曲できます。

.コード&リス'ムによる自動伴奏機能 。メロディ上にコードネームとリズムパターンを

入力するだけで、自動的に伴奏をつけることができます。

.優れたデ-'1互換性・rMUSICPRO-68Kj， rMUSIC PRO-68K[MIDI]jの

テ'ータファイルが利用できる他、OPM、MML、ZMSファイル形式でデータ出力が可

能です0

.多事長なプリンタ対応・ページプリン1ドライパ(ESC!Page、LIPS臨)寄付属、高

解像度の鍵しい印刷が可触です。

またSX-WINDOWが対応しているプリンタも利用で串ます。



-さらに実用的なウインドウシステムへの進化 I I ・定評のGUI対応ウインドウワープロ

次~WINDOWver3.1システムキット I I l:(]rLめ~d園盟
CZ-296SS( 130mmFD) /CZ-296SSC(90mmFD)標準価格22，800円(税別) CZ-271BWD 標準価格59，800円(税別)

ASK68K Ver3.0を利用したインライン入力のサポート、Human68k/BASICコマンドをSX ウインドウワープロとして評価の高いEGWordのSX-WINDOW対応版。キャラクタ

ーWINDOWアプリケーションと同時にタイムシz孟.，.で一一一一一一一一一一一一一.. ベースのワープロを超えたグラフイカルユー
.~同 ・ ... m- ~ 'f.号令':' ，. ;j 帽情 . 

アリングで析 できるコンソールのサポートをは 劃 ; .r~ i" -- D I I ザーインターフェイス(Gυ1)による手軽なDTPソ

じめ、シャーベン.Xをワープロとして利用できる.刊 回目 γ ~]函孟 .1 • フ卜としても優れた表現力を発揮します。定評あ

ょう機能アップ。また、さまざまなSX-WINDOWア・ 1 ・ .C "' ， '1 ・ る日本跨入力方式 (E閏GC白。n刑ve町，t)によるインライン

プ列リケ一シ泊ヨンで利周できるμベ一ジプ内』リJルンけ夕ド門ラ 1L___;:苧U 寸7--"→一一'/1 入カ、さ持まざまなグラフイ‘ツy汐クテ，一→夕(陥Gω50叩円叩帆p同凶t)沖やテ

イμJパ4を槻4棟車準鞘装備。ド同口一→テデ，一→夕(同F同SX州)ν/けフ珂オン川ト E町」一寸;."ハμ
テデ，一夕(れl炉FM)処理の高速化も実現してLい、怯ます。
相ンソールでは.SX-WINDOWと処理カ溜植するbIJ)[4MB 
It寓行できません

!:5MB以ょの空8のあるハードディスクか必聾です

.SX-WINDOW開発支媛ツール I I ・SX-WINDOW開発キットのサポートツール

SX-WINDOW開発キット伽'room臨 調II 開発キット用ツーJレ集

CZ-288LWD 標準価格39，800円(税別) CZ-289TWD 標準価格12，800円(税別)

SX-WINDOW用のソフト開発に必要なツールやサンプルプログラムを装備。プログ SX-WINDOW開発キットをさらに使いやすくするためのツールです。SXコールの簡

ラムの編集、リソースの作成、コンパイル、デ." . 易リファレンスを簡単に検索するインサイ ドSX、・ -

バッグといった一連の作雛をSX-WINDOW上 Ir.l: ' I 1 イベントの発生を常時監視・稽wするイベントハ
• r ，-.."二乙ーぷ雌届唖..

で効率よ〈実行できます。初めてSX-WINDOW1 主 ↓ム品 -1 ンドラ、 リアルタイムにメモリブロックの利用状況

用のプログラムに挑戦する人に也、簡単に基本! っ : lE 械示するヒープビューアなど11種のツールが

糊 抑 理解が深まる33種 (基礎編23種、応用目 一一 一--一世 用意されています。

編4種、実用編6種)のサンプルプログラム付毒。

キニ使用に当ってはCcompHer PRO~6似 ver.2.1 が必甚てマ

.SX-WINDOW対応ドローイングツール I I・ウインドウ対応グラフィックツール

Easydraw竃窟誼 I 1 Easypajnt竃盤国

CZ-264GWD 標準価格19，800円(税別) CZ-263GWD 標準価格12，800円(税別)

イラスト、7ローチャート、地図、見取り図など各種ずラフィックが製図 7ウスによる簡単操作、65，536色中16色の多彩な褒現、クリ

感覚で作成できます。作成したデ一歩は他のSX-WINDOW対応ア エイティフ'7インドに応えるウインドウ対応ペイントツールです。

プリケーションでも利用でき、企画書などの作成をサポート6ページ 問時に複数のウインドウを開いて編集でき、各ウインドウ聞で

プリン9ドライバも標準装備。 何百つt古可 のテ'ータ交換もできます。

.FM音源サウンドエディタ

.SX-WINDOWを楽しく使うためのアクセサリ集

次-:"WINDOWデスクアクセサ1)集

CZ-290TWD 標準価格14，8凹円(税別)

SX-WINDOWをさらに便利に楽し〈使うためのデスクアクセ

サリ集です。スクリーンセーパ、スクラップブック、スケジュー

ラ、アドレス帳、電子手帳通信ツール、パズルなど、12種の皇

宮なアクセサリが収められています。

CommunIcatIon l1'IZ祖 II SOUNDI1'li!盟 I I倉庫番リベンジ庖窟酒量言語一

CZ-272CWD 標準価格19，800円(税別) CZ-275MWD 標準価絡15，800円(税別) CZ-293AW(130mmFD)/CZ-193AWC(卯mmFD)骨標準醐t側内(税EI])

通信環績を書らに高めたウインドウ対応の通信ソ7トです。7 他のミュージックソフトで演奏中の音色在、簡単に作成、変更 禽庫番1011'-にわたるユーザーの投稿など、新作306函が目

ルテ9スタ後能により他のアプリケーシヨン在実行中ても簡 できるマルチヲスク機能、またエディット、イメージ、ウヱーブの3 白押し。まさに倉庫番の最強版がSX-WINDOW上て・楽しめ

単広場備が可能。自動ロデイン機能やプログラム機的、など つの編集/確惚モードを畿備。作成中の音色も50幽の自動 ます。AI機能やエディット機能、キャラクタ変更機能も装備。半

" 欄 伽サポートLτいます。 世 話 ，ver.l.司 演奏でリアルタイムに確認、融できます，(2話 土 庁 可 制 解 けたらあなたは天才?です。 ι 一一一

• X6B030/X6800日対応

園理蜜璽ヨ en限切1F箇
シリーズ

C compiler PRO-68KのX68030/X680∞対応

版。MPU68030、MC68882の命令セットに対応した
1""""'"同'J

アセンブラ、デバッガ、ソースコードデバッガを付属。 ._c町一一・一一- --一一一一l

またHuman68kver.3.0、ASK68Kver.3.0にも対

応。新たにGPIBライブラ1)、MC68882対応フロート 十ιー
ライブラリを付属しています。

メインメモリ2MB以よ、5X-WINDOW.0r.1; Iはムが必要であるニと告示1..:す

ト由最録商織て>t0 • E5C/Po，0IiセイコーzヂJン練式会祉の量鈎鴎婦でサ





1，677万色対応、ビデオ映像を高酒質・高速取り込み

テレビやビデオ、ビデオディスクなと.の映像をX68、ンリース'やMacシ

リーズ泌lの動函・静止画データとして高速取り込みが可能、いわば

“ビデオスキャナYて'も呼ひγこいビデオ入力ユニットです。1.677万

色対応、最大640X480ドッ卜の高解像度以20動画・静止函の手軽な

ハンドリングが、新たなグラフィツクシーンを創造します。

疑1Macintoshは11'ノリーズ以降の岨植に対応、ディスプレイ僻像庄が540x480ドγ卜町喝合、取り

込み可能な飽聞は、150x120ドット、320x2'0ドットのサイズになります.

禄2X68030/X6即日日ンリーズで1:.1.577万芭はデータ作成田みに対応.表示は最大65.536色‘閉

憧IJ:は512x512ドッ九また、Macintoshは岨樋により袈示邑散が異なります.

アプリケーションツール「ライブスキャン」を標準装備

動函や静止酋を簡単に保存できるアプリケーション、ノフ卜「ライブスキャ

ン」援を標準装備。取り込んでいる映像を表示したり、残したいシーンを

簡単に静止画保存したり、手 前町、品市電車問?官慨す~寺子Fi1l

軽弘、動画・静止画ハンドリング

でパソコンの可能性をさらに

広げます。X68030/ X 68000シ

リーズ用 SX-WINDOW対応

版と Macintoshシリーズ用

QuickTime対応版の2種類を

同栂しています。

業SX-WINDOW版1:'、ージョン3.0以降(メモリ-4MB以上).QuickTime版はMacintosh漢字

Talk71Jリース7.1以上回yステムとQuickTime1.5以上(メモリー8M日以上)が必要です.

SHARP 

1，677万色対応の高速映像取り込み、
動画・静止画の手軽なハンドリングが、新たな

マルチメテごィアシーンを創造する。

SHメヨ~RP INTElUGENT vrDEO DIGIτrZER CZ-6VS1 8USV 幽圃

.SCS Iインターフェイス採用 I ~ソコンの専用 1 /0スロッ トを使わずに接続可

能になり、汎用化を実現しました。またSCSI-2(FAST)イン'yーフヱイスの採用

により、データ転送速度の高速化を図っています。X68030/X680∞シリーズて・

は、SCS卜2(FAST)対応のハードディスクを接続することにより、パソコン本体を

経由しないで、ハードディスクに直接、動画データをテンポラリデータとして記

録することが可能です。パソコン本体のハードディスクへは、記録終了後に、テ

ンポラリデータを変換しi動画データとして保存できます。

湖町Z-6∞C/601 C/61 1 C/602C/61 2C/652C/662C/603C/513C/653C/663Cに揺慨する場合は別亮

のSCSIインターフェイスボードC2-5BS1t.正らUにSCSI変換ケ プルCZ-6CS1が必要です.※C2一
切4C/623C/634C/644Cに揺慨する場合は、別売町SCSI宜換ケーブルCZ-6C引が必要です.

ヨ医MacintoshPower Bookンリースーに接続する場合は別売のSCSIケープルなどカ、必要です。僻L(
はMacintoshPower Book::"-リーズ白取姐脱明・をニ・覧〈ださい.

.~高機能MPUを接載 I ク口 yク周波数25MHzの32 ピ ン トMPU/MC68EC020を

搭載、高速処理やパソコン本体の負担の軽減を実現します。

.MacはMacintosh町略称ですo.Macint。曲、Macintoshlll手、米国アップルコンビュータ社の畳録

商楓です。・PowerBookは米国ア yプルコンヒ・ュータ社町商欄です。・溝宇Talk7はアyプルコン

ビ「ユータンヤパノ社の閣僚です。・QuickTimel玄米国アyブルコノピュ タ杜の高織です.・価格

には、消費税丑日配送・ I~置・付帯工事費、使問調み商品目引き取り贋砲事は宮まれておりません.
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しよう子・香澄・未来・.....
あの3人!とまた会えるグ
r..・H ・むかし、むかしあるところに麻雀のたいそう強い娘が3人いた。

その娘たちの名前は、しよう子、香澄、未来。それはそれはかわいく

て愛くるしし1娘たちだった。多くの人々が、100円玉を握りしめ、その

娘たちに会いに行ったという。しかし、彼女たちの本当の姿を目にし

た者は少なかった。そして、 いつしか人々は娘たちをu麻雀の女神"と

呼ぶようになった・・・・・・」

(スーパーリアル麻雀神話 ・序章より抜粋)

今や伝説 ・神話となった名作pn pm;fJ]の公式ファンフ‘ック。幻の原

画 ・コンテや描き下ろしセル画、コミックなど貴重な資料が満載の完

全保存版 /
" 

初 一 (ノノノム何日

※売り切れ力、予想されますので、書后にご予約のうえお買いもとめ下さい。

• 

• 
・

・

. 
・・b

. 

. 

久好評発売中・
、‘

. . 

スーパーリアル麻雀PIV
8設定資料集

定価色000円
A4判

k 

、
' 

〔豪辛ゲスト摘さ下ろしイラスト満載 E 

⑥SETA Co.. L TD . 
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完全保存版!
(NG総集編&特別編集号〉

ぶ

株式会社ナムコ監修

「パックマンJiラリーxHディグダグJiマッピ-jIゼビウス」など、誰もが一度は遊んだ

ことのある名作ゲームを生みだし、今も「リッジレーサー」などの傑作を世に送り出し続

けるナムコ。このナムコが発行しゲームファンに絶大な支持を得ていた広報誌 rNGjの

歴史を中心に、遊びをクリエイトし続けるナムコの姿と歴史を豊富な資料と取材により

紹介。往年の名作ゲーム8作品(初収録作品あり)のゲームサウン ドを収録したオリ ジナ

ルCD付録つきです。

定価2，300円 (税込)

お近くの書!苫でお求めください 1 1月下旬発売予定!

ソフトパンク株式会社/出版事業部



「ベンドラゴンjリプレイ
三つの槍の探索 謹察学 108の謎

.定価は税込みです .お近〈の書腐でお求め〈ださい

佐藤俊之著/健部伸明監修 定価1，800円
テーブルトークRPG専門誌で好評を隙した;m被 リプレ イ「三つの倫

の探索」。プレイに使用されたゲームシステム「ぺンドラゴンJは、
アーサー王伝説をテー 7 にしたRPGで、ゲームデザイナーはグレッ

グ・スタフォード、カバーおよび本文のイラス トにはマンガ家のた

いらはじめを起用。連載時のファンはもちろん、新しL、RPGプレイ

ヤーやアーサー王伝説に興味のある説者にも楽しめます。

ゅうせぶん 著/柳川房彦監修 定価1，500円
南海の孤局、宇津l肌}~iJにある私立高校、蓬楽学闘は、生徒総数10万人、

教師数1800人、 140の公認クラブと、数千を数える同好会が存在する

i控界最大の高校です。この高校を鉾台にした物語は、 ネ ットゲーム

からはじまり、テーブル トークRPG、小説、ドラマCDとその世界を広

げてきました。本投は、主主楽学問のさまざまな事柄についてQ&A方

式で、わかりやすく解説します。

里里里!!!!!!!!!l!1ll!輪島耕』↓坦 里!!!!!!!!!!!I

F-二i!i!i2!ii2!i2!ii2二二二111好評発一言中下二三・H ・H ・-…H ・H ・......・H ・.

「ファーローズ・トゥーロードj
リフレイ

RPGセッションガイド
国璽盟冨E

51 MCITY2000 
パーフエクトガイド

遊演体監修 司史生/ゅうせぶん著定価1，6∞円
国産テープルト ークRPGシリーズの段新作、

iFar Roads to LordJの製作にあたったスタッ

フによる、 初の公式ガイドブック。 リプレイ

を中心に、ルールの リファレンスや、 t'i'1il:世
界ユルセルームの解説を盛り込み、 iFロー

ズjの7 スターおよびプレイヤーに、その魅

力とプレイ方法を紹介しています。

中島理彦著定価1，600円
大人気シミュレーションゲームiSIMCIτY2000J

の完全攻略ガイド。地下の高度利用モード、

上下水道、 地下鉄をはじめ、 地形エデイソ ト

やメインである都市建設モードなどの基本的

操作から、用意された5つのシナリ オの攻時

法などを徹底解説。これ-mrで立派な市長さ

んになれる l

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
RPG幻想事典シリーズ

好評発売中!
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RPG幻想事典

ソフトパンク株式会社/出版事業部
販売局 TEL.03・5642-8101



バーチャル感賞の次世代
アドベンチャーゲーム霊場!
図書館、プラネタリウム、口ケット、時計台、巨大歯車 | 
舟の模型が沈んだ池が点在するlMI'l9I島 | 

同された謎を求めて、プレイヤーは、 一冊の本を手がかりに島に | 
l点在する数々の謎と仕掛けを、パズルを解くように解閉していく | 

E賓置習慣置竃置要事軍司君吉田n窃冒調理室司・

E厩冨冨謂冒国富E署am，..Ji軍軍軍閥置理潤・・・・
闘障問冨審理署理軍司・・・・・・・・

闘車誼罰百E置Z置置置理置軍司IIZTM

El' ̂-:.-'1-1' -7'-b 

1994年12月発売予定
SONY PlayStation版
発売元ソフトバンク



とうなる包ガサターン腸バーチャフ?イター2
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Oh釘 c，扇舟b争 …ニメ一一ン講座

かねてより募集さ:_tl.てはる「アマチュアCGA学会論玄」。その第E弾がさき月号のコラ

ムで紹介されていますので，ごとでは，その参考となる写真を燭載しましょう。

1台自のX680xOで1600万色の上位ピット
部分を表示

今回発表されたのは，

高津正道氏による「復

数のXBBOxOによるフ

ルカラーアニメーショ

ンに関する研究」です。

ここで提案されている

システムは，複数の

XBBOxOの画面表示を

同期させることにより

色数を矯やし，フルカ

ラー表示を実現します。

表示サンプルE

3万 2千色

14 Oh!X 1994.12 

表示サンプル1

3万 2千色

+ 

2台自のX680xOで1600万色の下位ピ ット
部分を表示

160日万色

L 
1600万色

-・園田昌司哩SSl;軍事宮市E彊・・

2台のX680J(0の函面表示を同期させ，スーパー
インポーズ機能を使って薗面出力信号を合成



XL/lmageお試し版+α
正真正銘今年最後の付録ディスク。体験版っきとはいえ，残りはいつもと同じペースです。

それでは収録されたプログラムの微々をご覧ください。

XL/lmage 
期待の高速高画質レンダラ.XL/lmage 

のお試し版です。ポ リゴンファイルの

みという制限はありますが，それでも

まだまだ強力。製品版になると表現力

は格段に上がり，右のような綾雑な画

像も生成することができるようにな り

ます。

o:..Pl 

単調

SX.Pikopik。
独自のピコピコエ ンジンを搭

載し，これまでになく簡単に

ゲームが作成できるようにな

りました。懐かしの 8ピット

時代のVRAM構成をいまに再

現したと思えばよいのでしょ

うか。とりあえずサンプルを

見てください。

Pinball 

XL/lmageとお試 し版で使える モデ リングツ

ールです。回転体はマウスでチョコチョ コ，

口ゴ作成ツールは書体倶楽部のフォン トを立

体化するためのものです。

柴田氏がコツコツ作り上げてきたものに音楽と効果音をつけて一般向けにし

ました。さあ.ハイス コアがあなたを呼んでいます。

特別企画 XL/lmageお試し版+α 15 



• • • • • 江口響子のCGれぽ~と • • • • • • • • • • 

;v~XL/lmage レンダラー
の表現力を見る

日本のCGプロダクションの車分けとして

有名なリンクス。そこで開発された 3次元

CGソフトウエアPersonalLlNKS(パ

ーソナルリンクス)のレンダラが. XBBOOO 

シリーズに移植されました。機能的にはワ

ークステーション版となんら変わらないも

のに仕上がるということです。舎回はその

映像表現力者E製品発売前のβ版でレポート

します。

今月の付録ディスクにはXL!Imageのお XL/lmag巴のレンダリングは従来のレイ

試し版が収録されていますが，もうご覧に トレーサに比べて非常に高速になって いま

なったでしょうか。 す。今回掲載しているサンプノレ画像はすべ

3Dグラフィックの分野で、もレイ トレー て10MHzのマシンで計算したものですが，

シングはもっともクオリティの高い， しか いちばん込み入ったものでも 41時間弱で最

し計算コストの高い手法として長11られてい 終出力が得られました。製品版には68030+

ます。 レイトレに興味を持っていても ，計 68882専用のオブジ、エクトも問梱されてい

算|時間を考えると予を UJ，せないでいたとい ますので，X68030ユーザーなら何倍も高速

う人も少なくないのではないで しょうか。 に演算て。告ます。PFLOAT40というドライ

| こ……… 四でメモ)4 Ml~イ 卜 コプなし
外付けHDI30Mバイ ト。函像サイズ512x512ピ?セルでディスプレイに出力して
います。
宇宙般のポリ ゴンデータは凶GAのCGA入門キットに付属のFDC.SUFをコンパ

ー?でXL/lmageに読み込み可能なPPDファイルに変換したものです。シエーデ

イングモデルはフォンシェーデイングを使い.表面は金属質感に加えてソリッ
ドテクスチャ(後述)のノイズて・バンプマッピングをしてあります。
背景には.発光型のサーフェスであるファイヤを球体に施したものを配置し

ています。平行光源は 3，アンチエイリアシングのレベルは 2です。レンダリ
ンク.時間は 3時間52介37秒でした。

16 Oh!X 1994.12 



パをi支え tl040turboでさらに高速に演算さ

せるこ tもできるようてやす (X68030比約

2.15倍)。

そして，速度以 tに重要なのが多彩な機

能/:，':l:，カクオリティです。

者1，~tlJIJ 限 に重ねあわせることのできるマッ

ピングも強力ですし，発光体，空気遠近法，

半彩，デフォーカス，モーションブラ ーと

いった表現まで可能になっています。

ボ、リュームテクスチャを使えばパラメー

タをいくつか指定するだけでやマッピング素

材を計算で生成してくれますので，マッピ

ピングが可能です。i匝|像を張り込むのとは ないのです(ちなみにワ ークステーション

遠いますからつなざ目を気 にすることもあ 版は100万円以上，PC・9801版のPERSONAL

りません。 LINKSは26万円 もします)。

メタボーノレをはじめ，扱えるオブジ、エク XL/lmageにはモデリングツ ーノレは付属

卜の種類が多しこれまでのレイ トレーシ していませんが，お馴染みのDoGACGAシ

ンクーソフ トと比較しでも，シェーデ、イング ステムの形状データやZ'sTRIPHONYの

ポリゴンが扱えるということで柔軟性が格 データをコンパー卜して使用できますので

段に向上していることがわかると思います。 ご覧のように従来のデータを高品質にレン

速度と画像のクオリティでプロのCG作 ダリングすることができます。

家の多くがPERSONALLINKS~愛用し では，製品版で実現されている基本的な

ていることもうなずけます。 そして XL/ 形状や描l函指定について実例を示しながら

Imageは，速度はともかしレンダラ部分の 見てみたいと忠、います。

ング素材の大きさによらない高精度なマッ 機能はワークステーション上のものに遜色

CSG 

負のメタボール

Constructive Solid 
Geometryの略。2次

曲面や立方体を「平日J

「差J r積」の論理演

算(集合演算)で組

み合わせて形状を定

義します。

負の濃度を持つメ

タボールのこと。ほ

かのメタポールをへ
こませる働きがあり
ます。

。o。

メタボール

リング

濃度を持つ球状あ

るいは楕円体状の広

がりのことをメタポ

ールといいます。メ

タポール同士を近づ
けたり遠~けたりす

る，濃度の広がりを

変える，中心の濃度

を変えることによっ
て形状を定義します。

また，色をそれぞれ
別に指定すると融合

部分がグラデーシヨ

ンになり ます。

厚みのない円板の

形状。外径と内径の

ほかに，開始角度と
終了角度を指定する
ことで，閉じたリ ン

グだけでな<，開い
たリングもf旨定でき
るようになっていま
す。

江口響子のCGれぽ~と 17 



ビーム

スムーズシェーデインタ

ピンぼけ

18 Oh!X 1994.12 

両端に球のついた

円筒型のビーム形状

を定義し，質感をフ

ァイヤーポールと閉

じ発光物体にするこ

とで得られます。ぼ

んやりと発光させる

のか，はっきりと発

光させるのか.発光

率でその度合を飼節

します。画像は 3っ
とも同じ発光率を設

定し，色だけを変え

たものです。

反射率の設定のほ

かに.XL/lmageて・は

映り込むものとそう

でないものとをグル

ープに分けてレンダ

リングすることがで

ポリゴンのがたつ

きをなくし，疑似的

になめらかにみせる

方法。フォンシェー

デイングとグ口ーシ

ェーデイングの 2通

りから選んで指定し

ます。画像はDoGAの
SUFファイ Jレをコン

ノTー卜して読み込み，

フォンシェーディン

ファイヤボール
ファイヤ(発光)

型のサーフェスは炎

や光線など発光する

物体に使います。フ

ァイヤボールは球に

ファイヤ型のサーフ

エスを施したもので

す。発光物体はそれ

自体が光り，ライト

の影響は受けません。

3次元的なテクスチャ(模様)。

通常，テクスチャマッピングなど

を球などに使うと.模様がイ申ぴ縮

みした感じ になります。 また，マ

ッピングさ れた物体を拡大すると

張り付けたピフセルがガタガタに

見えたりします。ソリッドテクス

チャは関数で模様を作って張り付

けることで，その問題を解決して

います。XL/lmageには，木目， 大

理石のほかに， タイ ル，ノ イス，

しわしわ，レイヤー，放射，波紋

が用意されています。

グでレンダリングし 日

たもの。質感は金属 フオク
にしています。

分散レイトレーシ

ングの機能とカメラ

のフォーカスで得ら

れる効果。フォーカ

スの合っている部分

の前後はピンぼけが

起こります。この画

像はレイの本数を 4

でレンダリングした

もの。レンダリング

時間は，かなりかか

ります。レイを増や

すほど高品質になり

ます。

速くのものほど霧にF患れて見えなくする手法。フォグを用いると，

物体の前後関係がつきやすくなります。XL/lmageて'はデプスキュー

を指定し，物体が視点から離れるにつれて背景に溶け込む効果を表

現します。



XL/lmage仕様書

方式 レイトレーシング(スキャ ンライ ン，空間分割を採用)

操作方法 ァキス卜によるコマ ン ドファイルにより 実1'r
ポリゴン. 2次曲面(球.楕円体，円錐，円柱). メタ ポール， リング，ピー

形状定義 ム，三角板.四角形，立方体)

CSGによる定義 (基本形状の論浬演算によって形状を定義)

座標定義
物体の定義は， 形状定義を階層的に組み上げることで指定。階層ごとに平行

係数定義
移動，回転.拡大縮小.反転， などの座標交換や質感係数などの属性を指定

可能

光源種類:平行光源・点光源・円錐光源・スポット光源・ 環境光源

光源数・設定
光源数 : j聾大321図の光源を設置可能

設定 :個4の光源で色，強さ，対象方向. 影の濃さ，および質感係数を

ライトに与えハイライトのできない光源にするな ど

シェーディングモデル:リ ンクス，プリ ン，フ ォン，ラ ンパート

発光体の表現 発光率 (中心からの減衰率で指定)

レンダリング機能 リンクスモデルでは，高度な質感表現のために異方性反射，二重ハイライト

をサポート，また.物体表面と視線のなす角度の変化に応じて透過係数.反

射係数.ハイライト係数を変化させることも可能

カラーマ ッピング，バンプマ ッピング.環境マ ッピング. ポストマ ッピング

マッピング の 4種類多重マッピングが無制限に可能。ソリ ッドテクスチャを用意(大理

石，木目.砂目.レ ンガ，ノイ ズなどの表現)

アンチ
可能(処理速度との兼ね合いでレベル設定できる)

エイリアシング

分散レイトレーシング

その他
デフォーカス，ぼけた影，ぼけた反射，屈折，モーションブラー，ワイヤー

フレーム表示が可能。アスペクトは，ハード制約内で任意。各種モデリ ング

データをサポー卜

解像度・出力
任意の函像解像度に設定が可能

出力フォーマ ッ ト:RGBおよひ'α (マスク情報)の32ピット/ピクセル。

稼働環境
• Human68k ver.2. x以よ・ 4Mノfイト以上のメモリ

.数値演算プロセ ッサ搭載を推奨

データ書式例

global sho¥o.'-percent 00 
global background off 
global antlallas 1 

select obJect obJ_root 
select camera camera 
select background background 

create obJect default obJ_root 
llght llghtl on 
llght amb on 
obJect obj_all 

close 

create obJect default obJ_all 
obJect obj_A 

close 
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 create camera default camera 
pos 3 3 3 
tar 0 0 0 
directlon 
proJ-offset 
proJ-slze 
rend-offset 
rend-s lze 
step 
Lmage 

+y 
o 0 
512 512 
o 0 
512 512 
II 
testl.lpc 

close 

C rea te VQ lume backg round 
rgb 0 0 1 

background 

close 

予価 58.000円 (税引J)イマジカテクノシステム 03(5449)3451 

1つひとつのデータ

をていねいに入れかえ

て， じっくりと取り組

みたい素晴らしいソフ

ト!DoGAやZ'sTORIP

HONYと一緒に使うと

とてもよい環境ができ

ます。

今回の画像は， SUP

ERの4Mバイト (688

81なし)と EXPERT

の6Mバイト (68881

あり)でレンダリング

しました。ニこまで、で‘

きるとは H ・H ・すこ。い。

次号から使し、

方をぼちぼち

紹介寸る的マ

楽しみにしマ

マね。
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E L土しクト。口二bス沿う:9494
閉桐明酬酬明帽開

・凪掴.

次世代ゲーム機一堂に
10月4日から 8日までの 5日間，エレクトロ

ニクスショウ'94が東京晴海の国際見本市会場

で開催された。昨年より 15%減の出展社数とい

うことだが，見た目に規模は 2まわりくらい小

さく感じられた。昨年はメッセの端から端まで

500mある展示場が埋まっていたわけだが，今年

は晴海会場も全館は使い切っていない。

とはいうものの，今回のショウでは世間を騒

がせている次世代ゲーム機が各社とも出揃った

こともあり(任天堂を除()，会場はなかなかの

盛況となった。

部門別では民生機器の活気が目立つ。特に次

世代ゲーム機は特設コーナーが設けられ，

SEGA SATURNやPCFX， 300， LASER ACTI 

νEなどに触れることができるようになってい

た。発売を間近に控えていることもあってか，

SATURNの元気さが特に目立つ。

パーチャファイターは着実に仕上がりつつあ

20 Oh!X 1994.12. 

り，函面の派手さではパンツアードラグーンが

他を圧倒する。ゲーム内容はギャラクシーフォ

ース風のポリゴンシューテイングで360度撃 ち

まくれる奴，というとわかるだろうか? ゲー

ム性は置いといても函菌は凄い。ほかにはジョ

イパッドで操作しきれるのか? と恩わせるビ

クトリーゴール(ポリゴンサッカーゲーム)な

どが目を引く 。

PlayStationはそのコーナーのちょうど隣の

ブースでデモを行っていたのだが，ソフトの開

発が遅れているのか，完成度ではいまひとつと

いったところ。ハードの強力さをアピールして

も， SATURNのデモを見ると最後はソフトが決

め手だなあと思わせる。

「アーケード版そのままの画面」というリッジ

レーサーのデモでは解像度の不足とマッピング

の歪みが目につき，なぜか色数も妙に少なく見

える。パーチャファイターの対抗馬となる闘神

伝やナムコの鉄拳 (PlayStation相当の基板で

作られた3D格闘のアーケードゲーム)を見て

l占ア
も，作り込みの甘さや二番煎じの感は拭えない。

かえって，パーチャファイターって実はかっこ

いいゲームだったんだと思わせるものもある。

スト Hのあとにファイターズヒストリーを見て

いる感じといえばわかるだろうか。

全体的にSATURNのソフ トは色合いが渋く

まとまっているのに対し， PlayStationのデモ

はどうもケパい色遣いなのが意外だった。いず

れにせよ，現状ではセガの開発者のほ うが魂の

こもった仕事をしている。PlayStation勢て'は

サードパーティに優秀な人材が集まっていると

思われるので発売半年後くらいが楽しみといえ

ば楽しみ。逆にSATURNで，サードパーティに

セガと同等の開発ができるかに若干疑問も残る。

それにしても，すべてのデモが横長ディスプ

レイで行われているのがなんとも妙な感じ。

社
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から本格的に始動する模嫌。だいたい倍速CD-

ROMでMPEG1のデータを再生するものと思え

ば間違いないが，情報量を考えればかなりの画

質だということができるだろう 。計算すれば 1

画面あたり 5Kバイト程度のデータでしかない

のだ。現状のCD-ROM規格と MPEG1ベースで

は限界といえるだろう 。

一方，サンヨーから出展されていた立体視プ

レイヤーは倍速倍密倍トラック仕様の CD-

ROMを採用しており(データ転送速度は 4

f音)，新たな可能性を見せている。

しかし，本命はパイオニアから発表された光

ディスクシステム。CDサイズのメディアで3.44

Gバイトの容震 を持ち， 135分間の映像を

MPEG2で再生する。データ転送レートは3.4M

ビット/秒と， MPEG2としてはさほどでもない

が， MPEG1 (1.5Mピッ ト/秒)に比べれば格段

の情報量だ。エンコードのアルゴリズムも高度

になっているニとだし，現行のレーザーディス

ク以上の薗質を期待したいところだ。

このシステムの大容量化の決め手は青色レー

ザーの採用。

rCDサイズのメディアにしD以上の画質で 2時

間の映像」という要件が早くも満たされつつあ

る。かさばって童<，イマイチの画質で保存性

の悪かったレーザーディスクがデジタルメディ

アに代わる日も遠くないのかもしれない。

表示機器ではサンヨーの眼鏡不要の3D表示

ディスプレイが面白い。

ニれはレンチキュラーレンズを使用したもの

で，キャラメルのおまけにある表面がでこぽニ

した立体に見えるシールをディスプレイに応用

したようなものと思えばいいだろう(もうちょ

い複雑だが)。ちょっと見るとただのブレた函像

なのだが，裸限立体視の要領で焦点をあわせて

いくと，見事に立体の動画像が見える。

3D関係では三菱電機のヘッドマウントディ

スプレイによる立体映像などにも人気が集まっ

ていた。ちょっと，来春発表の任天堂の立体映

像マシンが気になるところ。

'ClLI.. 

:;;:::， l~ " 自由ーいぜ
寸t手J

①元気なSEGA SUTARN ⑦ 

NECのPC-FX ③ ソニーの

PlayStation ④サンヨーの裸

眼3D~提示システム ⑤三菱の

ヘッドマウントディスプレイ

⑥本格普及するか? ビデオ

CDプレイヤー ①ベンで押し

ても色が変わらない液品板 ⑨ 

シャープ21型TFT液晶ディス

プレイ ⑤サンヨーの 4倍密

CD-ROMプレイヤー ⑩NEC 

の大型プラズマディスプレイ

⑪パイオニアのMPEG2プレイ

ヤー ⑫45万円にまて'下がって

きたハイビジョンテレビ ([:jJエ

プソンのMIM液晶テ'ィスプレイ

⑪NECバーチヤル金魚鉢。だか

らなんだといわれても図ります

が…… ⑬一部で期待のEDTV

11⑬東芝の大型LEDディスプ

レイ。なぜかガンダム ⑪PDは

次世代メディアを統一するか?

⑬東芝のフラッシュメモリボイ

スレコーダ⑬360dpi36色のカ

ラープリンタユニット

液晶のシャープはついに21型TFTディスプ

レイを展示。値段はちょっと見当もつかない。

意外なと ころでは松下も液晶テレビデオなどを

発表。「フラットパネルはやめたんですか?jと

聞くと，やめたわけではないが，今回は見送っ

たとのこと。

そのほか， 45万円というところまで下りてき

たハイビジョンディスプレイや， EDTV 11関

連製品，昨年は目立ったデジタルオーディオ関

連品も当然出展されているが，話題性はいまい

ち欠ける感じ。デバイス関係では各社4倍速CD

-ROM用のコントローラなどを出展していたこ

ともあり， 1， 2年後くらいには 4倍速ドライ

ブが標準となるのであろう。

今年のテーマはマルチメディアだが，どニを

見てもまだはっきりしたビジョンに欠けている。

次世代ゲーム機やネッ トワークへの関心が高ま

っていることを考えると，来年あた りになれば

マルチメディアの形も固まってくるのかもしれ

ない。
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願い事 江口響子

ペンキの剥ガれかけだ 1枚の扉をクリック。 ションは， 日常生活のゆにそれとなく潜け込んで

すると，視界Id:ズームインして，部屋に入る。 います。

窓のない煉瓦造りの空間のなかに，大理石のテ一 正月の初詣。お寮銭を投げて，今年の願をかけ

ブJレだけガ置いてある。そこ!こなにかが載ってい る。

る。ガ，なんだかはわからない。 誕生日。ケーキのろうそくを一息で吹き消すと，

大理石のテーブルをクリック。 願い事ガかなう。

まだまた視界はズームイン。今度は，テーブル 七夕。笹の葉につける短冊!こ願い事を書く。

のすぐ斜め上まできた。銭っているのは，真鍋で クリスマス。サンタlこプレゼントのお願いをす

できたランプと紙である。文字のよう怠ものが欝 る。

いてある。ガ，さっぱり読めない。 願をかける!こは，ある時間ガ必要です。どの湯

紙をクリック。 合でもいきなりすぐ答えよ! といわれてしまう

芯!こも起こらない。 と，とっさlこ答えるのは難しい。自分を娠り返っ

ランプをクリック。 てみると，歳をとるに従って，いまほしいものが

白い煙ガ立ちのぼる。ランプの精だ。ああ，こ 本当に必要なものなのかどうか，ゆっく り考え

れは魔法のランプだつだのか。 るようlこなってきています。たとえ，それがどん

「願い事をか怠えてあげます，さあ早く!J 忽|こ小さなものであっても。

早くっていわれだって，いきなりそん怠無理で 願い事ガキーワード|こなっている映画ガ，ト

すよ~。 ム-ハンクス主演の rBIGJ。少年ガ，移動遊園地

「秒読み開始 !J の片隅に置いてあった願い事をかなえるマシンに，

ええっそん怠~。え~と，え~と。 8"大人になりだしUと答えるところから，話ガ展開

r3. 2， 1， OJ します。彼は，ちょっと歳上の女性に恋をしてし

暗転。 まい，その彼女と対等に付き合いたいと考えてい

赤い文字ガフラッシユする…GAMEOVER." たのです。でも……。

GAME OVER…GAME OVER… 全部をいってしまうと面白くなくなってしまう

願い事をする，願をかける，というシチユ工ー ので，あとは，見てのお楽しみ。

、
22 Oh!X 1994.12 



ーー

よし，再ゲーム。どこでランプの精ガ出てくる

か，もうわかったから……。

古びた扉をクリック。煉瓦の部屋の中。テーブ

ルをクリック。ズームイン。ランプをクリック。

出た出定。

「願い事をかなえてあげます，さあ早<!_j 

患を吸い込む。

「秒読み開始!_j 

そして，答えた。

rX68000を図むこの環涜がいつまでも続きます

よう!こ……」

画面ガ切り替わつだ，その先へと。

舎固めCGデー守

1280X1024ピクセル

1670万色フルカラーを 4X 5ボジで出力

作成手)1頂

X68000でキャラクター画像(RGBファイル)を作成(使

用ソフトはC-TRACE)

Macintoshて'テーブル，ランプ，室内の画像 (TIFFフ

ァイル)を作成(使用ソフトは. STRATA STUDIO 

Pro) 

XIN/XOUT (電机本舗)でキャラクターのRGBファイ

ルをX68000からMacintoshに転送したのち. Photo 

shop2.5..Jて'TIFFファイルとコラージユ

《豆~

響子 inCGわ~るど 23 



寒くなってきました。人間はともかく，パ

ソコンにとっては動作も安定してほどよい

季節。そろそろ封印を計画している人もい

るようですが，新作の誘惑の魔の手も忍び

寄ってきています。さあ，どうするつ

-
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V~EW PO~Nτ 
rVIEW POINT jは， νィトレーシングさながら

の函像クオ リティのキャラクターたちが，縦横

無尽に動きまわる異次元シューテイングゲーム

である。従来の，手描きのキャラクターがプロ

グラマによって設定された軌道を動きまわるモ

ノとはとこか違う 。無機質なメカ生物が見せる

有機的なムーブメン 卜。なにか独特の世界観が

匂うのだ。

操作仕様はシヨットボタンとボンパーボタン

ヨンのみでウェポンのパワーアップはなし。オ

リジナルのNEO・GEO版は，1992年に作られたゲ

ームにしては意タトにプレイヤーサイドにシビア

で¥実際，難易度は高かった。

ゲームの移植完成度も気になるが，音ネタを

駆使 したヒップホップ系/テクノハウス系のあ

のBGMがどう再現さ れるのか，はたまた再現で

きるのかも気になるとこ ろだ。 (善)

X68000用 5"2HD版 7，8∞円(税別)

の 2ポ7ンと 8方向レバー。ショットは溜め撃 ヰクサスインターラク卜 窓口3(5474)3581

ちができる波動砲方式。ポンパーは最大 3つま

「ハイパーピクセルワークス」シリース、ライン;ナップ

1994年2月号で紹介したCGツール「ハイパー

ピクセルワークス」が11月 l日よりノTージョン

アップして， Ver.2. 30となった。各種の拡張ツー

ルもTAKERUにて発売されているので，ここ にま

とめて紹介しよう 。

* * * 
ハイ/¥ーピクセルワークス Ver.2.30

14，000円

J、イ/¥ーピクセルワークス ライトパージョン

機能制限のある簡易版。エクステンションは

すべて使用できる。 6，800円

J、イパーピクセルワークス 体験版

基本摘画機能の体験版。画像の取り込み，保

存は不可。エクステンションは使用できない。

200円

HPWエクステンション開発ツールキ ット

エクステンションプログラムの開発資事ヰ，ツ

ール，サンプルソース コードなど。 1，200円

HPWエクステンション

# 1 マルチフ ォン トシステム

各1重のピットマップフォント c フォント

エディタもあり 1，500円

# 2 カラーコントロールセ ット

画像の色を胸笠するツーJレ集 1，500円

# 3 DeskJet3DOプリンタドライパ 1，200円

# 4 ESC/P360プリンタドライパ 1，200円

# 5 ブラシツールセット 1，500円

# 6 SHARP CZプリンタドライパ 1，200円

#7 レイ ンボーセット

虹色ブラシツールと虹色グラデーション

ツールのセット 1，200円

#8 BMPファイルツール 700円

#9 ジヤギー除去ツール 700円

#10 シャドーツール 700円

X680∞用 3.5/5"2HD版価格はすべて税込

TAKERU 窓口52(824)2493



シリーズ最終作は 18禁c ゲーム，グラフィッ

クともにパワーアップが期待さ れる。

前 3イ乍と同じく PC-98版からの移穏だが，今

回のX38000版はそのままのものではなく ，いろ

いろと手が加えられている。エキシピションモ

ー ドのグラフィックの描き直し， 256色モードの

バνクランド
「ノfックランド」のオ リジナルは10年前に登場

したアーケード版だが，ボタン 3つに レバーな

しという，ちょっと変わった操作方法であった。

今回のX68000版はその完全移植だが，操作の点

でもオリジナルと同等に， とのことで専用 3ボ

タンジョイパッドが同梱さ れる。

難易度などを変更できる コンフィグレーシ ヨ

ンモー ドもあり。発売は 12月2目。

X68000用 5勺HD版 8，200円(税別)

電波新聞社 ~03 (3445) 61 1 1 

42760 O'lIlIl!lIl・

1羽
ROUN[， 

SOFTWA円E INFO円MATION

擦戟，サウ ンド変更などが行わ れ， さらに

X68000オリ ジナルオープニングも追加さ れる。

パッケージは，エクシング ・エンタテインメ

ン トのブランド名で発売される。

X680∞用 3.5/5砂2HD版 8，800円(税別)

エクシング・ エンタテインメント

~03 (5443) 4967 

*カプコン・パソコン・スーパー・キャラクター

・データ集 力プコン 10/28 

X680∞ほか用 3γ2DD版 5，8∞円(税別)

肯クイーン・オブ・ デュエリスト外伝α+LlGHT

TAKERU 11/1 

X68000用 3.5/5"2HD版 5，800円(税込)

肯ハイパーピクセルワークス Ver.2.30

TAKERU 11/1 

X68000用 3.5/5"2HD版 14，∞0円(税込)

新作情報

女 EXEテ'ィスク 2

X68000用

安上海万里の長城

X68000用

世t""{ッ クランド

X68000用

TAKERU 11/20 

3.5/5"2HD版 200円(税込)

EAV 11/26 

5"2HD版 8，800円(税別)

電波新聞社 12/2 

5"2HD版 8，2∞円(税iJlJ)

*レッスルエンジエルスSPECIAL

ヱクシング ・エンタテインメン 卜 12/15 

X68000用 3.5/5"2HD版 8，800円(税別)

*魔法大作戦 EAV 12/16 

X68000用 5"2HD版 9，800円(税別)

*VIEW POINT ネクサスインタ ーラク卜 1/8 

X68000用 5"2HD版 7 ，800円(税別)

均7コ)QHνコ)Q.スーパー。
キャラクター。データ袋

カフ.コンσ〉イ
ラストデータ集

が再び登場した。

X68000用には

PIC形式のイン

ストールフログ

ラムがあるほか，

多機種で使用できるように，CPI， DRA， BMP， 

TIFと5種類のデータ形式に対応している。

各種の案内状や年賀状向けのイラストや， カ

プコンのゲームキャ ラクターデ タなど，モノ

ク口約400点， カラー約350点のデータを収録。

X68000ほか用 3.5"2DD版 5，800円(税別)

カフコン

肯 XCASE 

X68000用

B毛システム

γ2HD版 19，800円(税込)

肯ロボスポーツ イマジニア

X680∞用 5"2HD版 価格未定

骨丁目um 象スタジオ

X680∞用 5"2HD版価格未定

肯鮫 !鮫 !鮫 ! KANEKO 

X680∞用 5"2HD版価格未定

食達人 KANEKO 

X68000周 5"2HD版 価格未定

肯エアパスター KANEKO 

X68∞0用 5"2HD版価格未定

肯サパッシュ][ ポプコムソフ ト/グローデイア

X68000用 5"2HD版 fif/i裕未定

*麻雀悟空・天竺への道 シャノアール

X68000周 5"2HD版 9，800円(税別)

*スタークルーサ'ーII アルシスソフ トウェア

X68000用 デ2HD版価格未定

*地球防衛MIRACLEFORCE 力スヲム

X68000用 5"2HD版価 格未定

*プリンセスメーカー ニュー

X68∞o用 5ワHD版 14，800円(税iJlJ)

*ディグダグ/ディグダグ 2 電波新聞社

X68000用 5"2HD版価格未定

肯フォント&ロゴデザインツール

書家万流SX-68K シャープ

X68000周 3.5/5"2HD版価裕未定
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-魔法大作戦

そこに吹く疾風の うに

八重垣那智

期待の新作「魔法大作戦」の発売日が目前になりました。

まだ完全に仕上がっていないため， 移植度などの細かい点

に言及で会ませんが， サンプル版の薗面を見ながら「魔法

大作戦」について予習 してお きま しょう 。

唐突だがヒッ トするシューテイングゲー

ムというものを考えてみよう。酉II商はなに

がなんでも縦スク ローノレ。 2人同H寺プレイ

て¥プレイヤーはキャラクタ 一選択が可能。

選択できるキャラクタ ーの中には女の子が

最低でも 2名欲しい(長髪とショ ー トへア

の組み合わせ以外は絶対に不許可)。商をク

リアしたら顔のアップのCGが出て，思わず

ハリセンて、ツッコミたくなるようなボ、ケセ

リフを毎回かますことも，かなりおいしい

ポイント t:'。

いうまでもなく操作は 8方向レノfーに 2

つボ、タンでショッ ト&ボムの組み合わせと

いったベーシックスタイノレ。隠しl床に凝る

なら，溜め撃ち〈らいは入れても大丈夫。

ノfワーアップはマルチウェポン切り替え式

て，全面中どこでもまったく役に立たない，

心底使えない武器がないとダメ。逆にバワ

ーアップの段階数は少なくても気にならな

いもののようだ。

敵の設定は細かいほうがプレイヤーへの

アピーノレ度もパッチリ。ボスだけでなく，

中ボ、スにも細かい設定は必須。ライパノレ的

な性絡をもたせ，イメ ージイラス トなんか

用意すれば，悪役好みのファンがついてく

れる。なかでも忍者のような神秘的なキャ

で、1:J:不可欠の要素ら しい。

そしてなによりも大切で重要なこと とし

て，タイ トノレには必ず漢字が入っていなく

てはいけなし、。これを忘れたら，全部オジ

ヤンになると思ってもし、ぃfごろう 。 と， こ

のようにここまで書いてきたことをやれば，

そのゲームは大ヒッ ト間違いなしのハズな

ので， もっと品従シューが出ないかなあ， な

どとモノ思いに耽る今日この頃である。

a嫁錫顎ど必須r........“"φ 
前置きは冗談としても，最近見る こと の

できるシューテイングゲームは多かれ少な

かれこういった傾向に基づいて作られてい

る。今回紹介する 「魔法大作戦」は， こう

いった売れセンをかなり意識したというよ

り， そういった流れを決定づけたゲームで

あるという印象をもたれることが多い。オ

リジナノレが， そのラ イジングという耳慣れ

ない社名と同時にデビューしたのが1993年

の初夏である。I.t.ぼ同時期に 「戦国エース」

がデビュー して，これがまだ前置きに書い

た特徴に忠、実だったものだから，この 2つ

のゲームは多くの人に，流行の縦スク ロー

ノレシューテイングというイメージを擦 り込

ませるのに，十分な威力を発揮したと いっ

ラクターは，いろいろ便利(? )なので.最近 ても間違いないだろう。

X6BOOO周
EAV 
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5"2HO版9.即日円(税別)

念日3(5410)3111

ハー ドの性能や容量で盗かに勝っている

ハズの， 1994年前半に出た一連の昔ながら

のメカフェチ硬派シューテイング(あえて

名前は出さな い)が，いまいちパッとしなか

ったのはこのあたりに砲|却があるのではな

いかと思い込みそうになるくらいだ。

そこそこに派手な攻撃やグラフィック，

クセのあるプレイキャラクターたち。 この

ゲ、ームの特徴は最初に並べたとおりなのだ

が，あえて書くとライバノレ役として登場す

る赤いエピのような 中ボス 「パシオ、ッ ト」

の存在感が一番の目玉だ。独特のBGM!:.一

緒に目と指に刻み込まれる感党は，ほかに

はあまり例を見ない。 rl隣国エース」よりも

級密な印象を受ける理由1:J:，ひ tえにこう

いった作り の丁寧さにEよるものが大きいの

だと考えられる。

そう いった演出や雰闘気を楽 しむといっ

た要素の強い最近のシューテイングの代表

のlつである「魔法大作戦」が，このほ EX680

00に移植される運びとなったのは，格闘と ν

卜ロゲームに話題が偏っ ていたX68000に

とっていいことではな いか と思う。筋肉と

ムチムチの格闘ゲーム漬けのj悩ミソと指先

でお悩みの人のために，今回はサンプノレ版

を見ながら 「魔法大作戦」の世界を予習して

し、くことに しよう。

腕混と線 "“............
このゲームの操作から説明すると，移動

は8方向で攻撃は 2ボタン。ボタンは説明

無用の通常ショットと緊急回避型ボンパー

で， シンプノレそのものである。プレイヤー

が選べるキャラクターは，やや少なめの 4

種類。キャラクターは移動速度と武器がす

べて異なり，好みで選べるように一長一短

があるため万能キャラ に偏ったりすること

がない設定には，手慣れた印象を受ける。

また，武r.器が異なる といっても各アイテム

に対応する攻撃のグラフィックなどが異な

グラフィックは完笠だ



るものの，ノfワーアッフ。システムそのもの

は共通だから，混乱することはまずない。

ただノfワーアップは，メインショットと

サブショッ卜(魔法)が独立していてそれぞ

れを運んで‘くるキャラクター も異なってい

るので， ちょっとややこしい部分がある。

細々と 書 〈と， このゲームのパワ ーアッ

プアイテムは，基本的に 3種類あり，メイ

ンショッ卜をパワ ーアップする金色のコイ

ン，サブショットをパワ ーアップする本，

そしてボム補給アイテムと区分できる。

コインは羽の生えた袋を攻撃する ことで

4枚のコインがパラまかれ，それを回収し

ていくと徐々にメインショッ トの攻撃力が

アップじていくようになっている (勘のい

い読者止なにかに似ていることに気がつく

だろうけど，いわないのがオトナのオヤク

ソク tいうものらしい)。コインは画面左右

に散らばって，比較的速いスピー ドで落下

しそし、くために，スピードの遅いキャラク

ターは，なかなかメインショットがパワー

アップしないようになっている。こういっ

lた部分でキャラクターの差が出るようにな

っているところには，ちょっと j主目 してお

いたほうがいい。

サブショッ トアイテムの本は，特ー定の場

所で妖精が箱に入れてもってくるようにな

っている。その内容によって 3種類の色と

アルフアベッ トで区別され，同じ色を続け

て取ればレベノレアップし，違う色を取った

ときはサブショッ 卜のチェンジとなる。前

方攻撃の F(緑)，拡散攻撃のW(青)，追尾

攻撃のH(赤)と， どれも便利そうだが実は

キャラクターによってこれらの具体的な攻

撃方法や得手不得手までが奥なっている。

そのためどのキャラクターでも通常はWで

ボスには F!::いうような単車屯なf士kJl.みには

プレイキャラク?ーはどれにするフ
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ガイコツの伸びてくる腕がいやらしい

なっていない。

最後はボ、ムアイテムで，特定の敵を破壊

したりすると出現する。ボムは会キャラ共

通で¥性格的には緊急回避と集中攻撃の両

方の要素を兼ね備えているが，効果が出る

まで，やや聞があるので先読みして使う必

要がある。しかもボム昨裂中はサブショッ

卜が使用できなくなるので，ボムを使って

近づいて連射する I1技法が，思ったほど効果

がないのが残念だ。

こうしてプレイヤーのシステムをまとめ

てみると，イメ ージとは裏腹に練り込まれ

た本格的なシューテイングの匂いを感じる

だろう。これらの武器を駆使し，残機のあ

る限り敵を叩き，そして破援する。悪のゴ

ブリカ、、ン帝国の野望を打ち砕くまで戦いは

続くのである。

e-iJII!}， !II!lttcl....“"“φ 

ゲ、ームシステムが説明できたところで簡

単にプレイキャラクターたちも紹介してお

こう。こうい ったゲームでのキャラ選択の

ポイン卜は， 自分にとっての扱いやすさだ

が，つまらない部分に惚れて若手なキャラ

を極めてみると意外と楽しい発見が多いの

で二ちょっとオススメしておこう 。

.ガイ ン(戦士)

なんかいつも怒っているような気がする

サノレつきのおにいちゃん。 これといって極

端な特徴がないのを，平均的で扱いやすい

と見るか，平九で見どころがないと感じる

かが分かれ目か。基本は FO)食IJ状ショッ 卜0

.チ ッタ(魔法使い)

一抗
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派手な炎が美しい

ても頼もしい。ただ敵~ijíが見づらいかも 0

.ミ ヤモ ト(侍竜)

見かけからしてドラコ、ヤ， しかも侍。自

らの翼で飛び， 師匠の仇であるyムジ‘丸と

いう志者を求めて戦場をaく。スピ ー ドが

あるのでメインショットのノ行7ーアりプは

楽。集中攻繋カはあまりないが， Wが紳裂

し爆風に敵を巻き込u'ので便利。

.ボーンナム(呪術師)

珍しい骨を集めるためになんでもする後

しいジジA。速度は出ないが， Fを取った

ときの攻撃は寅通慨にもなり最強だ。さら

にメインショッ トのノfワーアッフ。さえ面すえ

れば天国だ(?)。意外に使い勝手はよいはず

なのだ、が。

車ぎ局はどれを選ぶかではなく，思う存分

遊べるのだから，全部のキャラクターをひ

ととおりフ。レイしてみる4のがいいfごみう 。

目指‘すは全キャラでク リ アとい ♂t~ 1:.ころ

7ごろうか。

表W1it::;eiff( ~ëφω・"φφφ

今回は「魔法大作戦」の紹介い、うことで，

あくまでも移槌の内容には触れないてや誌面

が尽きてしまったが，こ1の原稿を書いてい

るl時点のサンプノレ版で'1;1:， ひ!::!::→おりのデ

ータが入っておりプレイすることも可能だ

った。見たところ，グラアィック iit.ォ yジ

ナノレからほぼそのままコンパー トされてい

るようだ。

現状て個人的に感じた様子では移植の感

j，~は惑いものでは伝い。おいしい演出や，

外道な仕掛けや攻撃も健在。今回の移植で，

女の子。都会にあこがれているところを 魔法大作戦を堪能で‘きるのではないかと忠、

見ると田舎のダサイおねーちゃんにしか見 われる。少なくとも，完成版に大いに期待

えない。速度は比il攻的遅いが， Hの火炎l噴 できるレベソレだ。発売まて。あとわずかなの

射ホーミングのようなハデな攻撃は見てい て百IJ目して待っとしよう。
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-スーパーストリートファイタ-ll

トーナメントモードに燃えた夜，の巻

西川善司

格闘ゲームのなかでも，室温が急上昇するのが人間同士の

闘いですが， X6BOOOが 1台あれば100円玉がなくても 8人

で遊べち ゃうのがスパHです。Oh!X編集部にも「優勝」の

2文字母心に秘めた人々が集まりました。

みんな「スーノfース トリート ファイタ ー

IIJはもう買ったかな。ま fごの人はし、ます

ぐソフ トショップへ Go!6ボ、タンスティッ

クがない人はそれも一緒にな。

スーノfーストリ ー トファイタ -II (以1;"

スパ II)には トーナメン トモード という 一

風変わったゲームモー ドがついているのを

知っているかな。そんなに広くないゲーム

センターの中に所狭しと横に並んだ 4台の

スパII僅体li，まさに留まると ころを知ら

ないカプコンパワ ーの象徴だった。

l試合は l本勝負。通常の対戦ならば，

もしも 1敗 しでもそのあと 2勝すれば「勝

ち」だったんだけれど， トーナメントモー

ドで 「優勝」するため には 1敗もできな

いということなのだ、。チビシイイイ ー。制定

統してプレイができるのは優勝者のみ。I没

者 7名は笹体の前から去らなければならな

いのだ。

実はこのシステム，同 じ8人てや遊べる古L

入台やひとりフ。レイ台よ りもゲ、ームセンタ

ーは儲かるんだよね。再プレイする場合，

トーナメ ン 卜台ては優勝者以外の 7人が100

円を入れることになるわけだけ/::'，同 じ8

人が遊べる 4つの乱入台は 4人の敗者が100

円を入れることになる。単イ幻!寺間あたりに

すぐ次のプレイヤーがプレイすると仮定す

れば， トーナ メント台では一度に700円の

儲け， 乱入台では一度に400円の儲け って

X6即日日用 5"eHD版 9.800円(税別)

カプコン

28 Oh!X 1994.12 

ことに なる。ウムム，さすが商売上手のカ

フ。コン。

て¥こ の トー ナメン トモー ド， なんと

X68000版のスノfIIにも搭I1戊された。 8台

のX68000が必要??・・・・・・いや， そんな こと

はな い，安心 された し。 1台のX68000で

8人の トーナメン 卜ができちゃうのfご。

8人の参加者それぞれが J'l分のプレイ ヤ

一番号とプレイ キャラクタ ーを選択すると，

コンピュータが対i政相手をランダム仁、決め

て 「プレイヤー 3は左の席へ，プレイヤー

7は布の席へ」 というように岡商で指示を

して くれる。 H立を決めるだけでなく ， 3 

位以下のすべての順位をがとめる試合までや

ってくれるので¥プレイヤーはどんな に負

けても3試合はプレイできることになって

いる。 また， トーナメ ン ト参加者が 8人に

満たない場合，残りのプレイヤーをコンピュ

ータが担当してくれる 。ちょ っと寂 しい け

れど，ひと りだってトーナメン トモードて

遊べるってこ とだ。

集え!スト/1/[ヵ・4・.・・・・・令
んで， この トーナメ ン トモードを使って

遊ん じゃおう，ってことでもの女子きなOh!

Xライタ一陣は去る 10月l円， Oh!X杯争奪

スパII大会を開催したのである。参加者は

瀧康史， 山田純二，丹l明彦，朝倉祐二，高

橋'1宣行，菊地功.r.1:1野修一，箆ilH史子，須

藤芳政，i，村聡， 江川〕う誉司， そして私，

まずは第1戦4・4・..令。令令令@司b・
トーナメン ト第1回li，いわゆるf尋意キャ

ラによる対lliXとした。 このファ ース トノfト

ノレの参加者は瀧，山田，丹，菊地，中野，

須藤，肯村， 西川の8人。キャラクターは

ケンが大人気て¥瀧，山田， 丹，菊地の 4

人がケンを選択 した。ケンは昇龍拳，i皮却j

拳をマスタ ーできれば，意外に初心者/熟

練者のカの隔た りは少なし、。特に，相手方

向につんのめるよ うに出る昇龍拳はあらゆ

る状況で対i険相手にと って狗威と なる。 こ

のあた りが人気の秘密か。

中野氏はプランカを r.まあ，手本は，.".J 

t選択。氏li初代ス 卜IIからの筋金入りの

プランカ使いだ。

須藤氏は 「えへへへJ l:ニヤニヤしなが

らザンギエフを選択。彼のザ、ンギエフに畳

み込まれたら最後，転ばされるか掴まれて

宙を舞う かのど ちらか， とい う話。

古村氏は 「まあ，初、は本田さまですねえ」。

絶 えず 「本田さ ま」と呼ぶあた りキ1=1当な木

回フリークら しい。

そして私，西川善司は 「美しい私には鮮

1mの赤が相hISしい」 と殴きパノレ ログを選択。

各プ レイヤー が使用 キャラクタ ー を

X68000に登録すると図 lのような トーナ

メン 卜図が表示され，闘いが始まった。

第 l試合は私 と須藤氏。須藤氏は不気味

な笑みを こぼ しなが らステ ィックを撮り ，

西川普司の12人 (11債不問/敬称略)。 くやわあ ， 早 くもグノレリ グノレリとス ティックを回し始

狭いマシ ンノレー 図1 トーナメント表

ムに集ま った集

まった，意味不

明にギラギラし

た目のこの連中。

ほかにやるこた

あないのく わあ

ーって， こり ゃ

あ，幹事やって

る手本がいう台前l

じゃないか。
ザンギヱフパルログケン 本国 ケン プランカ ケン ケン



めた。

須藤「へへへ，私の好きですアタック受け

てくださあいいい，ウキキ」

と須藤ザ、ンギ，突然のボディプレス。

西川 r<守を」

着地と同11;¥'にペシペシと 小ノfンチが数発

入ったあと「フン」のザ、ンギのかけ声。 西

)11パノレログは凋まれて空中へ。 その後も，

西川パノレログは銚び込めばラ リアッ 卜で叩

き落とされ，パノレセロナアタックを出そう

と壁を蹴れば頭突きてい気絶させられ， まっ

たくイイ トコ なし。最後は顔商マッサージ

摘み技で昇天させ られた。合掌。西川パノレ

ログ l回戦敗退。須藤ザ、ンギ 2回戦進出。

須藤「ウキキ」

まったくこの人の言動には謎が多い。

第 2試合は古村本田対菊地ケン。

菊地「……」

古村「私の出番ですかあ」

古村氏は1-i村スマイノレを浮かぺフ。レイヤ

一席へ，菊地氏は4!1，[;言のまま席へ。プレイ

開始。

菊地「・…ー」

無言の菊地ケンは執t#Jな攻撃で古村本田

を責めたてる。動きの重たきと飛び道具に

対抗する術のない本田は苦戦を強いられる 。

「本田さまあ 」古村氏の悲痛なl川ぴも

画面のなかには届かない。菊地ケンは波YDJ

拳で牽出11.昇龍拳で叩き落とす完壁な戦闘

パターンを展開。一発の攻撃力の大きさが

あなどれない木田も攻めのきっかけが掴め

ない。完壁な攻防の菊地ケンの前に古村本

田は惜しくも敗退した。

古村「本田さまあ， しっかりい」

菊地「……」

菊地氏は無言で拳を天空へ突き上げた。

第3試合は，山田ケン対1:1:1野プランカ。

山間ケンは守ってよし攻めてよしのスタン

ダードな実力を備えている。特別破天荒な

プレイは行わないが，かといってI也rJ;jえでも

ない。あなどれない存在だ。中野プランカ

昇龍拳は上昇中は無敵だ!!!

は先述のとおり歴史がある 。名勝負の予感。

山田 「ハハ，なんかやだなあ」

ちょっと緊張気味の山田氏。

中野 「まあ，スーパーのプランカですから

. J 

一同 「ー・・」

謙遜なのか余裕なのか， 中野氏の玄人な

発言に一同ただ納得。ゲーム開始。

中野プランカはカ、、ンガン通常技→必殺技

の連携攻撃を繰り出して山田ケンを圧倒。

上段下段攻撃を織り 交ぜたトリ ッキーな攻

撃に山間ケンは翻弄される。 しかし，ラウ

ンド中撚に決まった山間ケンの l発の飛び

蹴りをき っかけに，ゲームの流れは一気に

山田氏へ。

中野「あっ，ダメだというのに」

後半からリズ、ムをJjj¥した中野氏劣勢の様

子。ゴスゴスとし ゃがみ防御の上から大昇

龍拳で向IJる山田ケ ン。 結局， 山田氏のj勝利。

山田 「ハハ。ゃったあ」

事び方もスタンダードな山田氏だった。

中野「スーパーのプランカですから-・・」

1回戦最終試合は，瀧ケン対丹ケン。同

キャラ対戦fご。瀧ケ ンはおたっきーケンと

もいわれ，連続技やらキャンセノレ技やら，

何かと ハイレベノレな技を出したがる械があ

る。 そこが弱点でもあるが恐ろしいところ

でもある。

瀧「知ってます? ケンはこの跳び込みパ

ンチから・・・ー・(中田谷 延々と連続技の解説

が統<)ー…・のキャンセノレから昇龍拳に繋

がるんですよ 」

一同 「ー… 」

一方，丹ケ ンはと っさの昇龍拳が完成度

70%という ， ちょ っ と組l~ IJ り なところが気

にかかる 。同キャラということもあり，丹

氏はどことなく不安気な而持ちで席に!盗る。

丹「 もう始める前に勝負が決ま っているよ

うな気が」

いきなり弱気な発言のヂl氏。

i皮重jJ拳のi白書ち合いで始ま ったこの試合は，

なすすべなーし! のよわよわパルロ グ

お互いの必殺技が火花守散らしぶつかり合

うド派手な試合となった。ただ，おたっき

一瀧ケンのほうが，連続技を確実に決めて

いる分，丹ケンより優勢。

瀧「知ってました? このj皮重11拳を……

(中田品)……まで入るんですよ」

試合中に，自ら I~I 分の繰り出した述統技

の解説を入れてしまうあたり，余絡が感じ

られる。結局，試合はi1iii氏の勝利。

瀧「い まのは大足払いからのキャンセノレ

…(以下略)J 

丹「あははは」

角平説は止まらない。丹氏はなぜか負けて

笑ってし、る。

e&J1i .:砂4陣φ..~・4・・4・4・........

2恒111伎の第1試合は須藤ザ、ンギ対菊地ケ

ンの対決。

菊地「 ・」

須藤 「ウキキ，ウキ!!J

静と動という 言某ーでは片づけられない

なんか妙な取り合わせだ。

ゲーム開始後，菊地ケンi.i:i皮YDJ)幹也述発。

そう，ザ、ンギ， それも A級ザ、ンギとli攻うに

は間合いを離して l波うことが必須::I~iw。 詰

められたら最後，ク、、ノレ5グノレドシーンの lナ

イトトリップが待っている。

須藤「ウキ， きびしい ー」

須藤氏は財i章一郎の物真似をしながら，

飛ぴ道具すり抜けのダフシレラグアァ l、で波

重11拳をかわしつつ間合いを詰めようとする。

が，菊地ケン，容赦ない足払~，.昇飽拳てや

核近を許さない。

須藤「ウキキキー」

須藤氏，自慢の長髪をかきむしりながら

悔しがる。菊地氏のl勝手1)。

菊地「・…・・」

2回戦第二試合は. 1.11回ケン対瀧ケン。

山田 「ハノ¥なんかやだなあ」

今回も緊張気味のようだ。 LLJ閏氏，セリ

フも前回と 同じ。

THE SOFTOUCH 29 



スーパーのプランカですから…・.

瀧 r.また，ケンとの対戦かあ」

みんな同キャラ対決となると緊張するよ

うTご。キャラクター聞の有利不利なしの，

本当にプレイヤーの腕前が試される対決と

なるからか。

プレイ I~~j始。いつもなら開始直後に i皮革11

拳を撃ち合うパターンなのに，今回はいき

なり後退ジ‘ャンプして間合いを広げてから

の波動拳。 お互いかなり意識している様子。

と，ジ、ヤンプから突然竜巻旋風脚を出し

て間合いを詰める瀧ケン。波動拳の速射で

山田ケンを画面端に追い詰める。

瀧「汚いで、すよね，こういうの。でも，こ っ

から...... (中略) ・・・・・・出せば抜けられるん

ですよ」

瀧氏，いきなり 「鳥能状態」突破法を解説。

山田「えい」

突破法が役に立ったのか山田氏反撃 !

そのあとのすさまじい攻防は筆舌に尽くし

がたい。結局僅差で瀧ケンの勝ち。

淀tJI!/!f.......:・'.OJ・.....:・4砂.....~・φ

決勝戦はあり ゃりゃ，瀧ケン対菊地ケン，

またケン同士の対決。まあ，参加者の半数

がケンだったんだから仕方がないか。

瀧「ぼくは， 1回戦からずっとケンとの対

図E

瀧 菊 須 山

第1位瀧 卜¥。。
第E位菊地 × I~ 。
第3位須藤 × I~ 。
第4位山田 × × I~ 
第5位 中 野 × 

第B位吉 村 × 

第7位西川 × 

第8位丹 × 

30 Oh!X 1994.12 

11成ですよお」

菊地 「……行きますよ」

沈黙のファイター菊地氏がついに口を聞

いた。な，なにかが起こる !? ゲーム開始!!

i皮!lVJ拳 !

菊地ケンが開始直後に波動拳の速撃ち一発。

瀧ケンは垂直ジ‘ャンプで一瞬のうちにこれ

をかわし空中から竜巻旋風j闘l。意表を突い

ス/11楽しみ方いろいろ令。令4・・4・・
Oh!X杯争奪スパII大会は，見事，瀧氏

のおたっきーケンの優勝で幕を閉じた。

吉村 「げげ，これってもしかして 1位， 2 

1li:がケンてことじゃな い」

須藤「ウキキ，3{立は私のザ、ンギです。 4

f立は山田さんのケンて、す」

た瀧ケンの先l>>IJ攻撃ヒッ ト! と思いきや， 西JII rケン陣は頑張ったねえ。あれぇ， も

昇龍拳!

菊地ケン，槌ケンの トリッキー攻撃をな

んなく撃退。一瞬のうちに高度な読み合い

の試合が展開され，一同性賛のうなり声。

さすが菊地‘氏。珍しくポーカーフェイスが

崩れニヤリ 。西川はポカーンフェイス。

瀧ケンは間合いを広げて速くから波動拳

で菊地ケンを筆制。 そこから ジ、ヤンプキッ

ク。ニヤリと菊地ケン。落ち|燦を，

昇龍拳!!

瀧ケンがH欠っ飛ばされ目・・・・・ない ! さす

がはおたっき一機ケン，昇古包拳の射程外ギ

リギ リに若'j:也。菊地ケ ンは空しく昇龍拳ポ

ーズのまま天空へ。拳が無意味に燃えてい

るのが悲しい。菊地ケンの着地を瀧ケンの

君主牙が待ちかまえる。

菊地 「ウワ」

華麗な連続投が作裂。

瀧「いまのはですね。アッパーからの連続

投て1スーノfーになってから決めにくくなっ

たんですよ」

瀧氏の解説も作裂。連続攻撃を食らった

菊池ケン一気にピヨピヨ状態。解説を食らっ

た一同もピヨピヨ状態。さらに瀧ケンは連

続投を非情にも菊地ケンへ叩き込む。

漉 「これはさっきのと違った:i!統技で……

(以下略)J 

瀧氏容赦なくギャラリーに:i!統解説攻撃。

菊地ケン 「う一わ一」

一同「 うーわー」

中 古

。
。
卜¥。
× ¥ 
× 

× 

西 丹。
。
。。

I~ 。
× 卜¥

- 1回戦

2回戦
目 決勝戦

- 1順位決定戦1
- 順位決定戦2

Fよ寸」
須西
藤川

うひ tりのケンは?J 

丹「 うるさいなあ」

西川「おや，丹さんのケンはピリですね。

頭と尻がケンというわけですな。カ

丹「フプ守一ピ一の蕃ちやんにはいわれたくな

し、」

一同 rt'わはは」

トーナメントの結果は図 2に示しておこ

フ。

このf丸 山岡氏の{宇成 したランタ。ムキャ

ラクタ一割り当てプログラムによるト ーナ

メン卜が行われた。これは参加者の意志に

関係なく キャラクターをランダムに害IJり当

てて対戦を行うもの。普段使い慣れないキャ

ラクターに当たれば苦戦は確実。 しかし，

プレイヤー聞の実力の差も適度に縮まり，

名勝負，珍勝負のオンパレー ド…・・になる

はずだったが，皮肉にもケンが瀧氏に割り

当てられ，彼が再び優勝。あーあ。

さらにこの後，各自得意キャラを 3つま

で選択，負けたほうは次のキャラクターを，

出していき ，持ち キャラを使い果たしたら

負けという，柔道ノレールによるスパII大会

も決行。全員参加の総勢12名による大 トー

ナメン 卜となった。こちらは トーナメン ト

の管理を人間がやらなければならず，大変

な時聞を要した。優勝者はえへへへ，私，

西川善司。正義は最後には勝つのだ。ガハ

ノ、ノ、。

※掲載した写真はすべて後日再現したものです

L下ユ「
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揺れるうー，設し、い ー，身体中感じて一。 ね

ぷ るんぷるん。エー，最近ゲームセンタ ー

に登場したMVS/NEO・GEOの最新ゲーム キになってかかってくる舞ちゃん使いが多

rKing Of Fighters'94Jなんかで、はもう， かったわけTご。こーの，身も心も男を悩ま

それはバケツいっぱいのイチゴl床ゼリーの

ように，天井にぶら下げた夕張メロンのよ

うに， もう ぷるんぷるんの糾:ちゃんなんで

あります。 シリコンはガンになるから気を

つけましょうね。

「餓狼伝説 2J から舞ちゃんは，扇子を持

ち， HlHまなつかしのジ、ュリアナ系ディス コ

イケイケフ ァッション(やっぱりあれって

一種のボディコ ンだよねねねっ)。大仏は

沈んで、るし，いま fごにし、かfごを1it!っている

し， 1:ても日本とは思えないド田舎に住ん

て守いるとはJE、えないほどファッションセン

スのよさが光っていたんでありますが，餓

狼伝説SPECIALてやはさらによい! そう，

キャラクターの色が 2色のうちから選べ、る

ようになったんですけど，この舞ちゃんの

新色「青」がすっげーきれいでいいですよ

ねー。 うーん，いいよなあ。実は私，前は

アンディ使いだったけど，この脅鮮のおか

げ‘て、舞ーちゃんをイ史うようにな ったんで、す

(あ，クラウザ一様も使ってるけど)。

いや，本当はそれもこれもアンディーが

悪いのだ。 まーったく小斬影拳は弱くなる

しさ ー。 それにあの新色の黄色! ちょっ

とセンスが惑すぎる 1 舞の弟子になって，

ちっ とセンスの勉強したほうが…・・・。でも，

舞ちゃん使いになってしまうと今度1;1:.， エ

ンデイングでアンディーと舞がく っつくと

こ見るのもち ょっ と妬けてイヤなんですよ

首筋にちゆっ !U午せん.アンディ ー

す日本一のラブコメ娘っ。くうーっ。

勝~rrOKt( ........“"“ 
て¥ まあ， そんなわけで，なんとか私も

エンテV ング見られましたんで¥攻略法を

・・って，実は私， 11IT1エンデイング見た

t::けなんてーすけど・・・ 0・・ 0 しかも EASYで、。

えっ と，舞ちゃんの持っている必殺技は

クノレリと回ってしつぼが燃える龍炎舞， ジ、ユ

リ扇飛ばす花蝶扇， SPECIALではどの面

でもイ史えるようになったムササビの舞，体

重を預りて体ごと飛んでいく必殺忍蜂， そ

れと超必殺技のわりにはコマンドの簡単な

趨必殺忍蜂とあるわけなんですけど，なん

といってもやっぱりいちばんイ史える技は龍

炎舞なんでありますよ，龍炎舞! 煎餅ジ

ジ、イ山間スケベェがすり足て、寄ってきたら，

シッポでパシぃ ! 空飛ぶピヤダノレ，チン

さんもパシっ ! 大のほうの龍炎舞は当た

ると相手のダメー ジもすごく大きいうえに，

対空技としても使えるんでありますね。

そうそう， SPECIALでは 2と違って，

攻撃して敵がひるんでるすきにすばやくパ

シパシと連続で技を入れちゃう，いわゆる

r:i![統技」っていうのもあるんですけど，

鉾ちゃんではこの連統技も龍炎舞はポイン

トになるんですよね。近距離でのキッ クは

攻:撲が速いんで，キ ックの直後に龍炎舞ーを

すればパシ，パシパシと 3発分の攻撃が入

-餓狼伝説SPECIAL

やっぱり「ぷるるん」だよなあ

るってーわけなのでーす。

で¥ これだけし、ろいろ使えるお得で便利

なコマンドが，ジョイスティックをテンキ

ーでいうと↓ 〆←とぐ、るっと回すだけ。溜

める必要もないし，スティックを 4分の l

回転するだけなんだから，や一，舞ちゃんっ

てほんっとにし、いですよね(いや，ただ初、

が昇龍拳系のコマンドが苦手ってだけの話

なんですけどねー。てもユリち ゃんの新王

朔孔拳は使えるぞ。 えっへん)。

本当は確か，立ち大キック→大龍炎舞:フ

てのも入って，威力が大きいってい日いたん

だけ E'，私がヘタなのか，ちっとも入らない

んですよねー，う ーむ。 もしかして， X68000 

版はNEO・GEO版より入りにくくなってる

んだろうか? (んなことないってば)

3タ?!/Ø.R"ØT*fr7t1Ø~'....“ 
そういえば，舞ちゃんもそうなんだりど，

格闘ゲームってどれも女の子キャラの技の

コマンドって，使える技がほかのキャラに

比べて，わりかし楽に出せるような気がし

ませんか? っトコのアンヌムツべといい，

キング、のべノムス トライクといい・・・-。

え， f可? 知:を「ちゃん」づけしたり，

キング、を呼ぴ捨てにしたりするな って?

いーのつ。舞ちゃんはやっぱり舞「ちゃん」

だし，ゆりはやっぱりユリちゃんだけE，

春腿はやっぱり春麗だ し，キンクとシヤノレ

ロッ トは様をつけるけど， ナコノレノレはナコ

なのつ。ナコノレノレはときどき「ねこるる」

になったりしてもうひとりたちるるカfって，

なんかほとんど同人誌オ、タになった tころ

で¥ これにてJ剃終。
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:t;_ÀJ級r諸般~!J..・...........“
「餓狼伝説」 のエンデイングで，テリ ーた

ち3人組に自分のビノレの最上階から落とさ

れて殺されてしまったギース。 ところが

SPECIALでは見事な復帰。一説によれば，

地上に衝突する寸前，烈風拳をt出荷にぶち

当て てその反動で生き延びたという (それ

が疾風拳?)が， 定かてーはな いところ。

一度IJ:f1F.役として出てきても，敗北 した

ら主人公たちのl味方という，軟弱なやつら

は結構多い。 しかし彼は何度復活しても惑

役とレう，世界中の悪役のお手本 tもいえ

るべきヤツなのだ。 これがギース様の魅力

の根源といえよう。

jff，sJ政均身;ぜ............“φ

餓狼SPでは，全般的にキャンセノレによ

る連続技をつなげてプレイするキャラクタ

ーが多い。ギース織 も同様， キャンセノレ技

IJ:確かにあるのだが，必殺技がうまくつな

がらない場合が多し結局，削りや葎ilJlJの

範囲を出ないのだ。 よく使う牽ilJlJ技 tいえ

ば大キックからの小烈風拳な 1:.'t，ごろう 。

中段当て身投げは狙うのが難しいよf

庁En・ aαま誕国て つ 一 臨時'-"-"E・
盟副持出品目む沼田弘こご己~工回目定宏司当面・

由...・王、半I一 三工 -

¥¥EI 
F宗 日 パ恥刀工-企f示J圃

占面子主士ーニ 手芸← 再三面白ー直面圃

超裂破弾だって，よ段当て身投げ

32 Oh!X 1994，12 

竜虎乱舞は当て身投げて・きない

そんななかで¥ギース様のよさを最大限

に発揮するのが当て身投げだ。 コンピュー

タ相手に食らった こtがあればわかる fごろ

うが，当て身投げというのは，ひと 言でい

えば相手の攻撃をすべてキャンセノレし， 自

分の投げ技につなぐという技だ。相手が無

敵技を U~ していても， I~I 分の投げ技につな

けてしまうので，ザコに tつては屈辱で，

怒役としてはllkï~~ に気分のよい技なのだ。

というわけでギース様を使わせていただ

(ならば，当て身投げを事長めなくてはなら

ない。当て身投げはコマンドを入力完了 し

たのち，グラフィックが変わって いる問に

赦の攻繋を受ければ，そ のまま投け、につな

がる。 この当て身投け‘には 2種類，小キッ

クで出る上段(および必殺技月j)の当て身投

けーと，大キックて， U~， る 1:1:1 段(いわゆる 地上

の通常技)の当て身投け‘がある 。跳び込み

技，必殺技，Arr必殺技は トー段なので，主に

使うのはJ-一段、"1て身投げた守ろう 。J也か しく

もギース織に攻めるザコ IJ:，跳ぴ込みに攻

撃をまったく ，'1'，さずに，ずj"地し たと ころを

役げようとするときがある。 こういうザコ

にはj'[ち小キックぞ当ててやろう 。

ギース様御乱心

中段当て身投げは， ふつう ，地上での通

常技を 当て身投げする。 とい っても ，身近

でギース様相手に，小技を出すザ、コはいな

いだろうから， これは秘かな屈辱技。連続

投に織り交ぜてくるのを読んで'''I~段当て身

投げを出せば，ザ、コは身分をわきまえるよ

うになるだろう c

伐念ながら，足払いなどを投げるような

下段当て身投げは持って いないので，足払

い系統の技には弱くな ってしまう 。J皆、かな

ザ、コ Eもは，ギース様が当て身投げを狙う

のを読も うとして，足払いを出すこ tが多

い。 しかし，ザコの読みに負けるようでは，

ギース様を使わせて いただく権利などない。

弱点は誘いのためにあるようなもの。ザ、コ

がJ出かしくも足払いを狙ってきたら，こち

らも確実な迎撃がてきなければならない。

精進すべ、 し。

グコ修 CtJd!....“........“
同じことをやり統けていた ら，途端に読

まれて，反撃を食らう 。ポイン トはザコど

もの攻撃を読むこと 。わざと らしく 当て身

投げを忘れたようにプレイをして，ザコが

苦肉の策として超必殺技を t~， したところを

当て身投げするのも楽しい悪役として の技

だろう 。

相手の哀をかく技のひとつに， J.氏Jlia拳が

ある 。ザ、コどもの頭上から飛び道具が繋て

る技t:"。 この技は反動が大きいので，撃っ

たあとにふんわりとf本が浮いてしまう 。 う

まいところに懲ち込めばいいし，者ー地点を

そらす技と して有効ではあるが， 多用は禁

物，落ち際は弱いのだ。

tt様らザ、コの考えることはすべてお見通

しだ! そうなるようでなければ，ギース

様密使わせていただ〈のに申し訳ない。対

II創立あくまでも読み 1である。
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閏蒼黙用の核弾頭ヘ喝，ドだ!
……須藤芳政 ~ _~" ，oaO'J 

そろそろ秋も深まり冬の足音が聞 こえて

きそうな季節fごtいうのに，持ち前の皮下

Jl旨JJ万を活かして トランクス-Tで11戊う男が

.いるではないですか。ゲーム中に「ハクソ

ー !J な1::'1:， 日本人の私たちには誤解を

招きかねない発音てや主主;場 して しまう彼の ト

ランクスはとてつもなく巨大で，ケンちゃ

んシリ ーズてー1止を風蹄した「デカパンさ

ん」像をf方有1:とさせます。ピ コピコハン?

ーで日nいただ‘けで激怒しそうなくらい血の

気が多 そうな中年オヤジ，アクセノレ・ホー

ク(某ノ、ー ドロックバンドのヴォーカノレの

名を流用けはこのたび，餓狼伝説てい活躍し

たマイケノレ ・マックスから 卜ノレオ、ー ドアッ

ノfーをイ云t受されました。ハ リケーンや トノレ

オ、ー ドに比べてタイフーンは人を小ノfカに

したような「フーン」の響きが気に入らな

いので， これはよい選択 tいえます。

きあ， それではいまから皆てな也獄のテン

カウン 卜をli11，、てみよ-!

ブオン!ブオン!イヱー!令令。.
アクセノレはキックを使いません。何があ

ろうと イ史わないのでやす。缶ケリをやっても

わざわざ缶にノfンチしてモタつきまく り，

いつまで。経っても鬼のままなのでしまい に

イジケて家に帰ってしまうタイプですね。

しか し，キックが使えない代わりにパン

チは強力ですよ。もっとも，キックが使え

ないうえにノfンチがへロへ ロじゃ， しょ ー

もないカスキャラ &1去!の塊になってしまい

ますから これは当然と いえます。 しっかし

彼は足がノ ロくてイライラしますね。あま

i荏け攻雪量は全キャラ中最大の リーチを持つ

ライン飛ばし攻撃でびりびりびり

りに歩行がノロいのでムーンウオ ークでも

やってるのかと忠、いましたよ 。

さて， i刀めてアクセノレを使う人はアクセ

ノレダンス専門家になって，ひたすら跳ぴ込

んではパンチボタンを述干lしましょう !

この 「えっさっき攻撃」をマスターできれ

ば素人さん相手に述勝間違いなし! 対戦

相手が「つまんないよ - J とボヤいたら，

「素人ふせ、いが生意気ねかすな 1 これは

愛のムチだ!J とても し川、ながらダイレク

卜にI也知;突きキャン七ノレからのニーノfット

てリおとなしくさせましょう 。

/Cスチューアップ!....“"“ 
アクセノレは跳び込み強パンチ攻撃が強い

キャラて¥ うまく 当てると相手に2発の攻

撃を加えることができるのですが，これは

普通の挑び込み感党で強パンチを出しでも

無理です。相手の頭よりも高すぎるぐらい

の場rJrで強ノfンチを出すと ，カマスッ! 万P

スッ! という具合に入るので¥ これがヒ

ッ卜したあとに弱ノfンチから アク セノレターン

スにつなげば 5発以上相手に連続攻撃を

トルネー ドアッパーって役に立たないヲ

ッ，圃圃

えっさっさ。えっさっさ…

ぱすちゃんや~ん?

叩 き込むことができ，たとえ跳び込みがヵー

ードされたとし4もアlク有叫 ン川かな

り，'fllれます。 こすtだけの繰り返レニぢ‘も対

CPUli投ならなんと京ずりぞうて。オね。

こうなってしまヤと l叫 オ，-_，江 :;:/'fー

の使い道14:，相手の司戒4ぴ一ididd具11れ1
せつ力か苫<f伝云授授，したマイ 4小R川ゾレ .マ /色クえのTfii

アッパーを出そうEとすlるとlスマaツシ 且ボン

パーになって「 えやさ% 叫 ! 討 ウj!JIと
逆に反撃を食らっK しせ うのも悲しトとこ

ろです。まあ， JAI弘 に立ち!弱パンチキぜ ッ

クからトノレオ、ー ドデ ッパーにつなげて使っ

てあげてく fごさい。

7国必殺J立のiアク セノレラッシュlム ゲ

ー ジが赤くな!っ It~ ら 』ど、ず使わなければ

ならないのが欽の徒主のて'iaってくだ

さい。「そんなIc--い、つ東京サミットで

決まったんだI!J なEと憤慨のお方に

は南米アマゾヤのl吸血 ドジョウにでも

l噛まれてもらちことにして， それ以外

の方々は，豪快なアク セノレのボ、クシン

グ魂を学んで 「ばくさあ，ボ‘クサーな

の」のギャグ含 1日も早〈モノにして

く7ごさいね。
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XL/lmageお試し版+α
年間 5因。

収録しなければならないものがあり，時間的にいささかでも可能性

があるときには，すべて付録ディスクをつけたということになる。

そして今回.初めての市販ソフト体験版収録となった。 これまで

口己GACGAシステム関係では体験版のようなかたちのものを収

録していたものの， 意昧あいはまったく遭っている。 機能を限定し

ても魅力あるツールで，気軽には手を出せない価格憎のものならば，

こういう紹介の仕方ももっと繍やしていくべきかもしれな1..¥0 なお，

収録プロクーラムはメーカーの好意によるものなので.くれぐれもパ

ッチ当てなとやらないように。

来年のことについては未定。少レは時聞をかけたいところだがH ・H ・。

ぐ付録ディスクの使い方
今回のf寸S本ディスクではOh!Xの付5主デ

ィスクとしては初めて市l仮ソフトのf木験版

を収録してみました。注目している人も多

いソフトですし値段も高いので興味があ

ってもおいそれとは試せない類のソフ トで

すから こういったf木験版にはちょう Eよい

のではないでしょうか。とりあえず触って

みてく fごさい。

こういったツールなら機能制限は多いも

のの害IJり切って使えばそれなりの使い方が

考えられると，思います。

今回の付録ディスクには展開後の容量で

ディスク 3枚分のプログラムとデータが圧

縮 され てい式す。圧縮ファイノレは LHA

(LH5)の自己解凍形式になっています。そ

のまま実行すればカレントディレクトリに

F庁定のフアイノレとディレクトリをl吐き出し

ますが， ここでは一度フロッピーデ、イスク

に展開しておくことをおすすめします。

まず，あらかじめ 3枚;のフロッピーディ

スクを用意し，フォ ーマットしておいてく

ださい。次にやH華ディスクをドライブOに

入れリセットを押してく fごさい。あとは表

示されるメッセージにしたがってディスク

を入れ替えさえすれば，それぞれのディス

クができあがります。

ディスク1の内容

XL!Imag巴レンタ守ラーのおF.il:しl坂， およ

びXL!Imagef-llツーノレ，各種ツーノレ類を収

5草しています。

.Xし DEMO

機能市IJ限版のXL/lmageて引す。ポリゴン

しか扱えません。サンプノレデータ 4っとフ

ノレスペックのXL!Imageてレンダ リング し

たテ、、モ|画像を合みます。詳しくは解説記事

をご覧(tごさい。

.XL MODEL (菊地功)

XL/lmageてイ却nて、きる回転{本生成プロ

グラムと，書イ木倶楽部のアウ トラインフォ

ン 卜を使用して，指定した文字守 XL/

Image用のデータファイノレに変換するロゴ

作成ツーノレが含まれています。

なお， ロゴ作成ツーノレで、生成されたモデ

リンクマテ、、ータはお試し)仮ではレンタeリンク守

できないので百三7ょしてく fごさい。

.X680xO TeXパージ ョンアップキッ ト

ソフトノfンクより刊行されている rX680

xO TeX~ の不具合を直すための差分ファイ

ノレてかす。

自前で展開作業を行いたいという人は表 1)ディスク2の内容
lのディレクトリ構成を頭において作業し

てください。 .ASK3用辞

部でエテ、、イツ卜したものです。以下の手JI頂

で使ってみてください。

1 ) とりあえず学習なして、使ってみる

2 ) 不都合なものが出たらメモしておく

3 ) ある程度たまった tころで学習ON

にしてそれらを変換する

4 ) その辞書:I.t.マスターとして保存する

という手順で使うとよいでしょう 。

従来使っていた辞書との差分を加えると

きは，

1 ) 自分の辞書ーと ASK3標準辞書の差分

を耳見る

2 ) 差分を~ASK3辞書に変換する

3) X.DICとの差分を取る

4 ) 差分をASK3辞書に変換する

5) X.DICにマージする

のようにしてく fごさい。いきなり差分を取

るととんで‘もないことになります。

大半は思いつくままに足していったもの

ですから，収録認は網羅的ではありません。

そのままだtあちこちに穴があるので，一

応，国語辞典や各種用語辞典を通読して一

般認をピックアップするということもやり

ましたが，まだまだ抜けているものはたく

さんあ ります。

変換候補の並び順もあまりいじっていま

せん。ベースになっているのはデフォルト

紳誓ですが，何種類かの辞書ファイノレから

学習内容を加工したため，少し くやちゃくのち

ゃになった状態から再構成されています。

よって，あちこちにおかしな部分がありま

す。また，学習コー ドなどは手作業で直し

でありますが，辞書構造は解析 していませ

これはASK68Kver.3.0J円の辞書を編集 ん。 II~違ったデータが書き込まれている可
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能性もあります。

牢 * * 
とまあ，多少問題はありますが， それな

りに使いものになるのではないか t思いま

すので'ASK3ユーザーの方は参考にして み

てくださし、。

砂 ディスク3の曙

各極ゲーム をまとめてみました。

.WHITE FLAG (柴田淳)

システムX探偵事務所て述jl武fIllJ作してい

たピンポーノレゲームの完成版です。音楽担

当は高橋智史，効果音は西川善司てお送り

します。

.Pu5hBon ! ，SXB/スクロール.SXB

(石田伯仁)

つ い に! という感のある SX-¥可IN

DOW用Push BOll !は SX-BASICて記述

されて おり，独自 のピコピコエン ジン上て

動作します。 ピコピコエンジンはゲーム専

用の入出力 システムで従来のウイン ドウエ

ンジンが扱っている ピットマ ップよりも高

速に表示を行 L、ます。スクロ 一ノルレ.SXBも見

ていたfごけれは

わ力か盲るのてでで、'fは主ないでで、しよう力か、。

PushBoll ! 5XBのノレーノレは， 従来のPu

shBoll !と同様です。ただし， 抑せる石がな

いところでもステップ数が増えるので誤操

作に気をつ けてください。基本操作は，移

動にテ ンキー， XF2で石をれ"し， XFlていギ、

ブアップとなっています(カラ ーコーデイ

オ、ー卜:中野修一)。

スクロ ール.SXBはス キーゲームです。マ

ウスを左右に動力、 し，木を避けなが ら沿っ

て ~B雌を競い ます 。

なお， ピコピコエンジンの機能l主将来的

に特殊ピッ トマップのかたちで、ウイン ドウ

エンジンのアイテムと して取り込まれる予

定です。

.SX-BASIC ver.O.6 (石上達也)

テ、、イスクには SX-BASICのi忌靭7版も入

っています。 これはおまけという感 じです

が，かなりノfグ耳足りされて いますのでSX-

BASICユーザーの方は こち らを使用して

〈だきし、。今回収録されているゲーム はこ

のノfージョンの SX-BASICで動作 します

(path $を使っている t，:"けだが)。

また，シャーペンでエデ、イツ 卜1:1:1のプロ

グラムをSX-BASICで実行する rUll.ex (田

村健人)も収録しました。

シャーペンのキ一定義ファイノレに，

Ml，'run'， $ OD * OPT.l + R 

のような指定を行ーってくださ い。 この場合

なら OPT，l+ Rでf![1起動できま す。直核メ

モリ ハン ドノレを波しますのでセーブしなく

てもかまいません。

.SHOCK WAVE2 (江川乃誉司)

もみじ狩り PRO-68Kて"JI)(J草したサンプ

ノレゲーム にリ プレイ機能を組み込んだもの

です。EXEC.FNCをkilみ込んだ、X-BASIC

てい立ち tげて(t.ごさい。

起草IJII寺にTRACE.DATを読み込みます。

サンプノレデータがあ りますので¥動作を確

認してくださし、。起動画面てジョイスティ

ックを般に入れる tトレースデータの再生

が始まるはずです。なお， トレースデータ

はハイスコアてクリアしたときのみ書き込

表1 収録プログラム一覧
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まれます。前のデータは更新されてしまい

ますので，残しておきたいデータはリ寸、ー

ムして耳足っておいてく fごさい。

.各種懐ゲー集

今月号に掲載されている「なぜかなんと

なく懐かしい雰囲気の漂うゲーム」たちの

プ ログラム リストです。詳 しくは各記事を

参照 してくださ L、。

* * * 

<< dir >> xl_ffiodelj 
XL Rot .C 
RevLine .$ 

~L Font .C 
maJ<efile 
XL Rot .X 
XL-Font .x 
char . cmd ，.ot . cmd 

<< dir >> lex/bjn/ 
pl'eVle~' .X 
print .x 

<< dir >> tex / driver~ /doc / 
verup .doc 

<< d!r >> tex/fontmaq/conflgs/ 
texfonts .d~f 

<< d~r >> tex/fontmary/doc/drivers/ 
readme .doc 

<< dir >> tex/fontmanj 
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<< dir_>> tex/mr/binj 
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<< 1)11' >> tex/ 
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fU:度のことですが， 3.5インチユーザーの

方にはメディアコンノfート を行っています

ので，住所を書いた返信用の封筒と切手260

円分を同封して編集室ま で送ってきてくだ、

さい。
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{郎、方と活用の手引き

XL/lmageお試し版について
編集部

イマジカテクノシステム rXL/lmageレンダラー」のお試し版です。

あくまでも「お試し版」なので実用性には欠けますが，

圏内レンダラの最高峰に触れてみてください。

ディスクの'1'にはXL/lmag巴レンダラー

の機能縮小版と 3種類のサンプノレコマン ド

ファイルカ訂以Sまされています。

とりあえず，

A>XLDEMO 
のようにお試し版を起動してみてくださ

い。 次に，

< Xl.CMD 

のように“ <" 1:. ~~臼を 1fI者|以上宅けてサ

ンプノレファイノレ(拡張子が CMDのもの)を

指定 してみてください。ファイノレを読み込

んでレンダリングが始まります。

そのほか製品版てはどのようなこ tがで

きるのかというのを示すサンプノレ阿保が

256X256ドッ トてI収S表されています。なお，

このサンプノレ同像liICE.Rで圧縮されてい

ますので. 1'JI百のICE.Rを使って，

ICE SAMPLE1 

ICE SAMPLE2 

のようにして画而に表示させてご泣く fごさ

レンダリングのキ草子

サンプルデータその l

36 Oh!X 1994.12 

い。 なお， このページに1l¥ι|決されて いる写

共はお試 し版 にや1'1;]， するデータを XL/

Image (=Jloお試し版)で全liriliui :j'l'1i ji;JIIしたもの

です。

ド 枇の違い

ディスク存立や必要メモ リ符iltなどの|品l

係」ニ，お試し版の機能はかなり 1IllJ限された

ものになっています。

・描画範囲の固定

生成できる 画像は128x 128ドットの大き

さに固定されています。製品It反て"Ii@1像は

テ、.イスフ。レイいっ 11，'. またはファイノレーヒ

に無制限の大きさでレンダ リングできます。

.形状の制限

製品版てサポー トされている 2次曲面に

よるプ リミティブやメタポーノレ， リング，

ビームなどが使用てやきません。扱えるのは

ポリ コーンによる JI~ ;J;k ファイノレだけです。 ま

た，形状間の論耳目iJi'i4I:がて、きません。

・形状の使用個数

|画像のエ ッジを目立たなくするアンチエ

イリアスに刈応し ていません。

・ソリッドテクスチャの制限

ソリッドテクスチャ といってもピンとこ

ないかも しれませんが，製品版では 8種類

の質感を表すマッピング素材生成 |羽生主力~fま

録されているのに対し，お試しl坂では 2栂

ま点しかを録されて いません (rWRINKLE
(しわしわ)J と rNOISE(ノイズ)Jの 2

槌)。

・反射，影落とし不可

レイ トレーシングの醍醐味の双袋 tいえ

ば反射 と屈折です。お試 し版ではレイの透

過，l[I¥iJi'処理には対応 していますが，物f4正

に影を?存とす ことやH央り込みの表現ができ

ません。

・マッピング種類の制限

カラ ーマッピング(，、わゆるテクスチャ

マッピング) とパ、ンプマッピングのみに士、l

応しています。ポストマッピング，環境マ

ッピングには対JiI)し ていません。

-発光体使用不可

ポ リゴンファイノレ 3つまでに1IllJ限されて 発光体(ファイア型形状指定)のアトリ

います。 ビュート カr1~史mてーきません。

・ファイル出力の制限 ・光線の減衰不可

LPCデータファイル (RGBα240ピット g[j敵とともに減哀する光源の指定ができ

ハイカラ ーデータフォーマッ ト)1!?き出 し ません。

には対応 していません。匝|而のみに出力し ・デプスキュー不可

ます。 フォグ処』型(空気遠近法)を行うデプス

-アンチエイリアス不可

その 2

キューが使用できません。

・分散レイトレーシング不可

焦点Lfけやそー ションブラ ー， 半;;診など

を実現する分散レイトレーシングに対応し

ていません。

* 牢 * 
以上のようにさまざまな制限があります。

製品版と 比1佼するとずいぶん貧弱なものに

なっているよう にも!惑じられますが， レン

タ守リングサイスーやオブジェク ト要文の制限を

除けば，こ れでも続く DδGAのRENDJ;).、 1'.
の機能を料って いるのがわか ると思い ます。



その 3。ヘリコ プター

がXL/lmageて。参!!日されます。

あとは512x 512ドッ トの画面に捌いたデ

ータを， このヘッダの後ろに分解した色コ

ード(0-31)をGRBAの順て (Aは透明度:

0-31) ，匝n商の左上II/JIから走査線方向にス

キャンするようにt旨定していってください。

16進数化し た数値ゼASCIIコー ドて書き

込む部分があります。注意してください。

角度を変えてレンダリング

ものぞざっと挙け、てみま しょう 。

rgb G B 色指定

ambient R G B 環境光強度

c1iffuse R G B 拡散率

specular R G B 反射率

spc1 W U V ハイライ ト

spc2 W U V ハイライ ト

ph spec N ハイライ ト

metal CO C1 金属!iLl<:

reflection R G B 反射率

r巴fraction R G B J沼折E事

opacity R G B 透明度

filter R G B 背景反H央度

surf coorcl tf name 奥方性反射

color map map name i直|像!lM，J
bUl11p map map nam巴ノfンプ指定

これTごけていはとても :埋向平できないとは思

いますが，健闘を析ります。

砂 マツ切子伎作るには

マッピングてや{lt!用するのはLPC(LINKS
PIC) と い う JI~式のデータです。

この形式はデータのビッ ト数や構成要素，

並びJllFiも臼1:13に設定できるなど， ~ J~ '，:\r; に柔

lltXな桝造を持っていますので解説は事H;しい

のですが.X68000でもっとも簡単に作成で

きる形式のものを表 2にまとめてみました。

ヘッダは1024バイ トl国定て二先頭か bの

OFFSETて表|人lにまとめであるものだけ

ル操開法
XLDEMO.Xを起動してから有効になる

コマンドについては表 lを参考にしてく fご

さい (helpと:nっと表示されます)。 コマン

ドli小文字です。エラーが発生したときは

必ず， errorinitを実行するか再起動してく

ださい。

ル 即日を作るには

コマンドファイノレを{学らなけれ1;[なりま

せん。なお，ポ リゴンデータファ イノレのフ

ォー7 ツ卜はドキュメン 卜に まとめられて

いますので参考にしてくださ い。

コマンドファイルについて詳 しく解説す

るには，クラスがどうのインスタンスがど

うのサブクラスが・・・・・・ という話を しなけれ

ばならな いのですが，やや こし くなるので

これは製品版のマ ニュアノレに譲りましょう 。

リス トlにXl.CMDの内容を解説したも

のぞ掲載します。だいたいの雰囲気で理解

しておいて(1，ごさし、。 とりあえず，付属の

ファイノレをいろ いろいじっ てみるのがよ い

て。しょう 。

ノfラメ ータli非常に多彩ですので， この

スペースてちゃんと説明するのはまず不可

能です。詳しくは製品版を参照 してくださ

い。試しに，surface c1efaultで指定できる
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XL/lmage用モデリンクツール2種
Kikuchi Isao 菊地功

究極の3DレンダラともいえるXL/lmage

問題となるのはモデラの不在です

そこで手軽に形状を作るためのツールをお届けします

久しぶりにX680xOて。本格レイ トレー シ ださ い。最初にクリックしたところからラ

ングソフト rXL/lmageJが発売されます。 パーバンドが件lびましたね。統けて画商右

このソフト，元はUNIX上のアプリケーシ 上に表示されている座標を目安に Eんどん

ヨンだそうで，二次曲商，ポ リゴン，メタ クリックして断而形状を作成してください。

ボーノレの描画から，マッピングデータの白 間違った座標をク リック してしま った場合

ffijJ生成まで，描画能力としてはほぼ完壁と は，右クリックすることでひとつ前の座標

いえる機能を装備しています。 をキャンセノレできます。

しかし残念なことに， X68000版に はモデ 最後まで指定し終わったら，リタ ーンキ

ラやオフ、、ジ、エクト配置などの支援ツーノレ類 ーを押し てく fごさい。すると，今度は回転

がほとんどありません。かろうじてDδGA 分割数をlJ'ijc、てきます。360度の回転を いく

やZ'sTRIPHONYの形状データのコンノf

ータは付属していますが，基本的に形状デ

ータやオブジェク トの配置を記述するコマ

ンドファイノレはテキス トエディ タなどでカ。

リガリ 書かなくてはなりま せん。

これではいかに機能が優れていても，初

心者 li敬遠しがちにな って しまうでしょう 。

そこで今回は，ポリゴンに絞った XL/

Imageの簡易形状作成ツールを 2つほど作

ってみ ました。

砂XLー 附X

ひとつ目は回転体の形状作成ツーノレてやす。

XL ROT<リタ ーン>

とキーボー ドか ら入力 して実行してみまし

ょう。 すると，画面にマス目が表示されま

す。左端にある臼い実線が回転~ilhて， XL/

ImageてーはY車Ihに相当します。ここでマウ

スてい適当なところを左クリックしてみてく

適当に線を51いて

38 Oh!X 1994.12. 

つのポ リゴンてや分割するかを指定するので

す力士スムーズシェーデ、イング、を行うこと

もできますので¥むやみに大きな値を指定

するのはやめましょう 。

値を入力すると，ポリゴン形状データで

ある PPD ファイノレの内容が標準 t~， カに tl:，

カされますので， ROT.PPDというファイ

ノレに落としたければ，J包重1J時に，

XL ROT > ROT.PPD 

のようにリタ守イレク 卜してやってくだ、さい

(手抜 きです)。さて，これで、PPDファイノレ

ができましたので，さっそく描画させてみ

ましょう 。 このROT.PPDを表示するため

のサンプノレコマンドファイノレROT.CMDを

用意してお きま したので， ROT.CMD中の

PPDファイノレ名を自分が作成したファイ

ノレ名に変更してから XL/lmageを7包重1Jして

ください。今月号のやl録ディスクのお試 し

版であればXLDEMO.X，製品版であれば

XLIMAGE.XまたはXLIM030.Xです。す

回車五させるとこうなる

文字をポ リゴンに

ると，

XLIMAGE> 

というプロンプトが現れるはずです。そ こ

で，

XLIMAGE> < ROT.CMD 

XLIMAGE> VIEW 

と続けて入力してください。

うまく表示されたでしょうか。 もしエラ

ーが発生した場合は， ファイノレがカレン卜

にないと考えられますので，ファイル名を

フノレパスで記述するか，

XLIMAGE> EXIT 

と入力してい ったん終了してから，コマ ン

ドファイノレと PPDファイノレのあるディレ

ク トリに移動してから，再び起動してく t:.'

さい。

さて，気にい った形状がで、きあがったら，

今度li自分でコマンドファイノレを書〈こと

になると思いますが， その1I祭lこi主主:があり

ます。XL/lmageで、は項点指定が左回りに

見えるほうが表，反対が裂であると認識し，

デフ ォノレ 卜でポリゴンの誕li描i匝lしません。

XL ROT.Xで生成されたポ リゴンデータ

は， J!!IJj商の上から下に向かつて指定された

断而て、、は回転の外fJ!iJが表，内イJ!iJが袈，下か

ら上に向かつて指定された断ITiiではその逆

になります。 どちらの面を揃J!![Iするかはオ

ブジ.エク トクラスのsideで・変更で言ますの

で，状況に応じて指定してください。



砂x同町

ツアイトの書1本倶楽部のフォン 卜をポリ

ゴンで形成されたソリッドモテツレに変換し

ます。書体倶楽部のフォ ーマットについて

は本誌1992年 6月号に掲載されていますの

でここでは説明しませんが，問題はXL!
Imageのポリゴンが凸多角形にしか対応し

ていないことで、す。「ここまでやっておい

て，なんでこんなお粗末な仕様なんだ・?J 

と思い，凹多角形を採1かせてみたところ，

ちゃんと描画される音Il分もあるものの，確

かに正常には描|函されませんでした。文字

而を三角形分寄りするという方法もあったの

で‘すが，かなり面倒そうだったので，ブー

リアン演算を行うことにしました。

ので， これは致命的です。 そこで， X~!11iに

平行な直線を考え，それと交差するベクト

ノレ群のl順番と向きから， それぞれのベクト

ノレが属する閉じた領域がどちら回りなのか

を識別し ました。

ただし(ベクトノレフォン卜の性質ーからい

ってないとは思いますが) iIi命郭が交差 して

いたり，まったく重なっていたりした場合

には正しく変換できません。

それでは実際に変換してみましょう 。使

用法は，

XL FONT <Char> < Fontnam 

e> <PPDname> 

です。

<Fontnam巴>で指定した書体倶楽部ベ

ク トノレフォン トファイノレの文字<Char>

を， XL!Imageのポリゴ、ン形状データフア

ということで¥残念ながら今月号のお試 イノレ<PPDname>に変換します。<Cha

し版ではXLFONT.Xで生成されたデ- r>は半角でも全角でも構L、ませんが，最初

タを描画することはできません(t.ごってf本 の 1文字を対象とします。 また，フォン卜

験版がブー リアン演算できないの知らなか ファイノレ仁は拡張子が“VF1"の第一水準と

ったんだもん，いまさら作り直すのやだし)。 “VF2"の第二水準がありますが，プログラ

お試し版でXL!Imag巴が気にいった方は ムで識別して拡張子 をつけますので， <

(あれくらいて。は全号兄はわからないとは思 Fontname>にはJ広日長子をつけなくてh昨い

うが)製品版を寅って，こ のツーノレを試し ません (つけても無視されます)。

てみてくださ L、。 XL_FONT鯵 GOTI-IICCI-IAR.PPD 

ただし当然，書1本倶楽部のフォン 卜を持 てな具合ですね。

っていない方も利用ていきません (Z'sSTA 

FFに付属のフォン 卜は利用できます)。

XL!Imageて、は，ポリゴンの裳と裂で挟

まれた領域を 「中」と 認識しているようで

す。 そこで，試しにポリ ゴ‘ンて、作った側面

だけの筒Al:直方体Bの論理積を取ったと

フォン卜フアイ ノレカfカレン卜にないとき

には，ノfスをつけて4旨定してく fごさい。

すると， CHAR.PPDというファイノレがてv

きますので，さ っ そ〈描画させてみましょ

う。 こちらもサンプノレコマンドファイノレ

CHAR.CMDを用意しておきましたので，

ころ，図 1のように同柱Cの底面に穴が聞 きっきの要領て二

いてしまいました。 XLIMAGE> < CHAR.CMD 

視線 ~1IÞI;fしでも筒A l:交点を持たない XLIMAGE> VIEW 

部分は認識できないようです。この現象を と入力してみまし ょう。

避けるには，筒Aを長〈取ってやればいい 描画て、きましたね。

のですが，十分大きな値を指定すると ，誤 側面にスムーズシェーデイングをかけた

差が生じたりオ ーバー フロ ー して正しく摘 い場合は CHAR.CMDの38行自の先頭

匝lできなくなってしまいます。しかたがな の，.，を削除して雨描l亙|させてみましょう 。

いので，図 2のように して筒の両端を閉じ そのほかにもコメン卜を入れておきました

行ってくれないのです。あと，大きさやパ

ート 分けは図 4のようになっていますので，

マッピングな Eを行うときには注意してく

fごさ L、。

砂最後に
このXL!Image，機能だけでなく描画も

結府立高速で‘す。 コマ ンドファイノレな Eぞ書

いておいてリタ守イレクトしてやれば，子プ

ロセスとしてH乎ぶこともできそうで、す。い

ろいろ面白いことできそうだなあ。でもエ

ラーはちゃんと出してほしかったところ。

csgをcgsと告-きI前進λてしまって， しばら

く悩んて映しまいましたよ，手ムゃ。

図1 閉じていない立体との理論積

。d日=門
A B C 

図E 両端を閉じた筒

戸一
A' 

図3 穴の聞いた形状作成時の側面織成

A" 

てやることにしました。面数は多くなって ので¥各自でいろいろ
図4 各寸法とパート僑成

しまいますが，こうすることで完全に立体 いじ ってみてください。

を閉じることができます し，図 3のように ただし，ブーリ アン演

すれば穴のImL、た形状も作成できました。 Z;1を行います の で¥

これで、だいたいのめどが立ったと思った global csgは必ずonに，

ので、すが，もうひ tっ問題がありました。 側 面iオブジェク卜の

書体倶楽部のフォン卜の輪郭も左回りだと side1.;1: bothにしてくだ

思い込んで¥しかもテス トに使っていたフ さい。 Eうやら描画而

オン トがたまたま左回りだったので，私 も がこちらを向 L、ていな

あtになって気がつきましたが，回り方向

が決まっていないのです。回り方向が逆に

なるし flllJ而も表裏逆になってしまいます

いポリゴン1.;1:計算前に

はじかれてしまうよう

で，ブーリアンu主主lも

文字面オブジェクト

I~ート
I~ ト 3

L 1024 
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X6BOxOTeX Version Up Kit 
八一ドウェア活用書編集部

ソフトバンク刊 1i'X6BOxOTeX~ の収録ブロク‘ラム群のパージ‘ョンアップ情報です。

ど弓lf，てもィ;ニゲストーリレできなかった人は参考にしてください。

あわせて，e)くをめぐる話題などにも触れてみます。

~ rl卜「円喰はω問叫まじω捌川め釧杭に一こ
ソフトパ、ンクT引刊!リJ ~X68k Progr臼1刊111吋甘ngSe臼ri巴缶s 

非ね3X680xO TeX~ (以下 rT巴X本」 とH呼乎ぶ)

のごj購構入ありがとうごぎLい、ました。

このキットL:J:TeX本{こ i添付のディスクカ~f\1'i

築したTeXの環境をノfージョンアップさせる

ための差分ファイノレ集て、す。 このキッ トによ

る具体的な変更点1;):以下のとおりです。

・インス トーラと書籍本文の不皇室合tインス

トーラが行う 問答の論理レベノレにおける矛盾

を修正した。

.pLaTeXて。出力したDV1ファイノレをデノfイ

スドライパて出力できない場合があるのをフ

ィックスした。

.pLaTeXの<z>系のオプションによって出

力される，漢字を時計IITJりに90'回iliiさせた

DVIファイノレぞ出力できるようになった(こ

れによってpLaTeXのすべての ，'-~， :h に対 );，包し

たことになる)。

.LaT巴Xf使史f用伺u時|埼奇寺2にi漢英字を反時時:計計A囚りに9叩0。

間転させ fたJlt出:1

(σFONTMAN+D吋V刊巴rstにこ限定の機能てでで、や、ああり'

{ほtかのテ、ツfイスドライノfて許"はま出j力JてP きなし、)。

使用例1;):TeXup.Lzh p;JのXTeXseigo.texぞ参

!!(1して <-r:"さい。

.JXL4フォン卜を使用して全Y'Iスペースを

合んだソースが出力できなかった不具合をフ

ィックスしt:_。

.fontman.fmて.毛主iJ:-j~王が登録て、きなかった不

具合をフィックスした。

.gftopkxて， 一部のフォン トや小さいフォン

卜の作成に失敗することがあるのをフィック

スした。

.TeX本の正誤表を添付した。

なお，本誌10月号における rTeX入門講座』

の囲み記司王で紹介した rBigTeX1史用11寺に発生

する場合があるパスエラー」については，現在

も原因不明のままです。 この症状はすべての

X680xOとその環境との組み合わせにおいて

40 Oh!X 1994_12 

発生するわけでも，すべてのT巴Xソース に対

して発生するわけでもありませんから，一度

IJ:実行してみることをおすすめします。

ちなみに. TeX*に添付されていたソース

中てツfスエ ラーがj包こる可能性があるの

は. %TEXHOl¥伍%￥d∞￥jtexc1oc.texの7ペ

ージめをw力したところ(匝|而_Uこr[7JJを

出力 した直後)です。

また. f反にパスエラーの痕;1犬が1:1-'，てしまう

場合でも.BigTeXが実行-11奇に使用するメ モ リ

領J攻守変更してやると 問題なく処理できるよ

うになる ことが多いようですー。具体的には，パ

スエラーてー止まってしまう場合，以下に示す

方法でこの促状を回避することがで‘きる こと

があるので試してみてく fごさい。

.BigT巴Xの実行前にCOMMAND.xを数回

(6固 くらい?)実行しておく 。

.BigTeXの実行よ り先にFONTMANを常

駐させておく (FONTMANの常駐11寺にパスエ

ラ ーが I:I~， る場合には，常駐を解除してから

BigTeXを実行する)。

ルー ン日の方法

本キットによってTeX本の環境をパー

ジョンアップさせるには，以下の手順で操

作してください。

.まだインス トーノレそしていない場合

1) TeX本にi恭刊されている instalLxていは

なく .TeXup.Lzhl村の川stalLxを{史)干!し て

インス 卜ーノレを行う 。

2) インス トーノレ方法に応じて以下の子)IIDi

にfkう。

.-j舌インスト ーノレをしている場令

1) 環境変数TEXI-IOMEが示すディレク

トリ (TeXの環境があるディレク トリ)上

て. TeXup.Lzhを展開する 。

2) %TEXHOME%￥fontsにカレン トデ

ィレク トリを移し，

copy min10.tfm ytmin10.tfm 

を実行する。

3) %TEXHOME%￥preview.p3mフア

イノレ(:. 

ytmin -tex高速ー縦ーl卯iiH

を. %TEXHOME%￥print.p3mファイノレ

ytmin -tex-*従明liifJ

をそれぞれ追加する 。

4) LaTeXて"XTeXseigo_t巴Xを処理し，出

力ない しIJ[問Zする。ただ し，縦書き 用のフ

ォン トが使用可能な コンフィギュレーショ

ンでFONTMANiI:'常駐させておかなけれ

ばならない。たとえば.%TEXHOME%主tfont

man￥fontman_fmを親 tする一連のファ

イノレ (詳しくはfontman.fm内に記された指

示 に従ってくださ し、)を縦書き可能な設定

に編集し，これを コンフィギュレー ション

ファイノレにしてFONTMANを常駐させて

おく 。

.分割インス トーノレを している場合

1) 環境変数TEXHOMEが示すデ ィレク

トリ (TeXの環境があるディレク トリ) ヒ
で. TeXup_Lzhを展開する。

2) 作成された%TEXHOME%￥mf￥bin

￥gftopk.xを環境変数MFHOMEが示す デ

ィレクトリ (METAFONTの獄士克があるデ

ィレク トリ)の配下にあるbinディレクトリ

(%MFHOME%￥bin) にムーブする 。

3) TeXup.Lzhを展開したときに作成さ

れた%TEXHOME%￥mf￥binは不要なの

で削除しでもかまわな い。

4) r一括インス トーノレ守している場合」の

r2J以下を実行する 。

以上で，差分の適用は終了ていすo

~ x削敵国A
編集部に寄せられた読者ハカ、、キやお手紙

の中から，いくつか代表的な ご質問に答え

てみた い と思 います。

Q.対応 しているprintcfgがない。

A キヤノンのBJC-600J. エプソンのMJ-



400やMJ-700V2Cなど， ESC!P (Ver.2)系

のコントローノレコードを持っている 360dpi

のプリンタの場合に共用て、きる print.cfgを

紹介します。なお， Offset系のオプションや

-prBufSizeは好みと使用機種とに応じて

任意に設定してくだ、さい。もし，ひどく印

字が乱れて動作 しない場合には，次の質問

を参!mしてください。

remark=360dpi Print巴r(ESC!P Ver.2) 

-remark=modified by紫苑

-width=2880 

height=3960 

-dpi=360 

MSBisUpper 

-TRAM 

-pinByt巴s=6

ーinit=￥e@￥x18￥巴3￥x18

CRLF=￥r￥n 

FF=￥f 

-graphic=￥巴*￥x48%2i

-start= 

rep巴at=

-relative=￥e￥￥%2/2i 

Q 該当する print.cfgがあるのに出力がで

きない，あるいは出力が乱れる。

A この場合の原因はいくつか考えること

ができますので，以下に示す解決策を順に

試してみてください。

1) プリンタのコン トローノレコードが異な

っている

使用するプリンタが複数のコン トローノレ

コードに対応している場合， print.cfgが想

定している コン トローノレコ ー ドとプリ ンタ

て設定している コン トローノレコ ードが異な

っている ことがあります。プ リンタのマニ

ュアル等を参照して，プリンタの制御コー

ドの設定を確認してください。

2) プリンタドライノずがオ ーノfーラ ンして

いる

まず， シャ ープが提供する汎用のプリ ン

タドライノ{PRNDRV?SYSを，どれでもか

まいませんから CONFIG.SYSで登録しま

す。次に， pnnt.x実行H寺にオ プション“-

dump=lpt"を加えてみてくださし、。 このと

き， うまく 出力 されるようになった場合に

は，プリンタドラ イパのオーノfーランが原

因です。

以上の手段てや直接lptデバイス にダンプ

するか，いったんファイノレに落した (print

x実行11寺に“ dump=output"を指定)あと

でlptデノfイスにコピーする (copyoutput 

lpt)か，どちらかにしましょう。

ただし，前者は1ページ'm力するたびに スク占有~~を低下させることができるので

「プリ ンタがつながっていな し、」旨の臼窓が すが，そのためにはかなり大規模なデパイ

出 るので，そ のページが排紙されるごとに スドライパの変更が必要になると思われま

f < R>再実行」を指示しなければならず. す。

後者li相当にテV スクスペースを食います。 Q.TeXのマクロ集や周辺ツーノレ集を発売

なお，後者が必要とするディスク容量は尋 しないのか。

常ではないので，よはど余裕がないかぎり A. ・・。黙秘権(企業秘密ともいう)を行

前者の方j去をすすめます。 使します。

3) プ リンタのコン トローノレコードの仕様 Q. LaTeX3はいつ リリースされ るか。

を越えるような情報を送っている。 A.当分リリースされないと思われます。

TeX本Voll，210ページの“ relative"オ その理由は， TeX本のVol.，141ページのコ

ブションの例のように，プリンタの コン ト ラムで触れているLaTeX3のプロトタイプ

ローノレコードの仕様を越えるような情報を マクロ集がLaTeX2ε (fらでつくツーイー」

送った場合，印字が古しれることがあります。 と読むようです) として正式公開されたか

TeX本の例を参考にJ‘-dump"による 出力 らです。|孜米ではすでにこのマクロ集が相

とコントローノレコードのマニュアノレと対比 当普及 している ようですが， 日本てはどう

しなが ら調べてみてくださ L、。 なるかわかりません。なお， このマクロ集

4) 使用中のprint.cfgに不備がある 。 自体lipTeXて、も動作させることができま

環境の違いやロットの違いなどで¥動作 すし， PC-VANのSSCIENCEてやはこの日

しない場合がないとは し、い きれません。プ 本語化をされている方がし、ますので¥興味

リンタのコントローノレコードのマニュアノレ のある人は覗いてみる tよいでしょう 。 ち

を参照しながら， print.cfgを確認してくだ なみに， LaTeX2εのマ ニュ アノレと手引の邦

さい。 訳は，某社 (A社ではない)からm版される

Q. XVIでプレビューがで きない。 ょうです。

A. XVIの初期ロ ッ トではpreview.xが動 Q.今後のTeXはどうなるか。

作し ない こと があるようです。 その場合に A 先1:1，TUG (TeX Users Group) 15 

は，動作クロックを16MI-Izから 10MHzに th Annual Meetingに参加された方のお話

変更してみてく fごさい。 を聞く機会がありました。 それによると，

Q. Windowsなどで使用されている True これまでTeXを引っ張ってきた先人たち

Type Fontをf史刑することはで、きないか。 の関心は，すでにT巴Xそのものではなく，

A. 1:1本語TrueTypeFontフォン 卜につい 次世代へ向けてのpostTeXシステムのプ

ては， TrueType Fontを使うための ロジ‘ェク トに|古]c、ていて，その実現のため

FONTMAN用のフォントドライパが作成 の試みもいくつかなされているょうです。

されていませんので，現状ではTrueTyp巴 実際，LaTeXの作者であるL.Lamport氏も

Fontそのものを使用することはできませ fLaTeX4はLaTeXて、、はない」という発表

ん。 しかし， NIFTY -ServeのFLABOに をやったそうです。また，日本でも fLaTeX

li， TrueType Fontをツァイ 卜のJGフォン による 美文書作成入門』の著者である奥村

トフ ァイノレフォーマッ トに変更するツーノレ 哨彦さんらを中心として， TeX3を母体と

(DOS用)などが登録されていますので，こ したpostpTeXの動きがあるようです。

れをイ史丹lすれば利用ていきないわけではあり なんにせよ TeXの周辺は非常に混沌と

ません。英 語フォン トなども TrueType して而臼くな ってきたので，興味のある人

Fontイヒすれば，ある程度，フォン トのディ li追跡してみるとよいでしょう 。

TeXの参考書

TeX本以外の参考文献を示してほ しいという
要望がいくつかあったので，紹介しておこうと

思う 。初心者におすすめなのは rやさしい

LaTeXのはじめかたJ(すずきひろのぷ氏)であ

る。もし，この本でLaTeXの最小限の使い方が理

解できなく ても， 事実上，これ以上やさし く警

かれた文献は存在しないだろう。

ある程度LaTeXの使い方がわかってきたら，

rLaTeXトータ JレガイドJ(伊藤和人氏)や「文書

処理システムLaTeXJ(L.Lamport氏)あたりで血

肉をつけるとよいと思う。

また，初心者から中級者にかけておすすめな
のが rてくてく TeXJ(阿t頼はる美氏)である。

「はるみちゃんJ と「亀之助」の掛合いで進行し

ていく内容で，10月末に 2介冊の |冊目が刊行

された。内容が詰ま っているわ りに口あたりが

よいので初心者から脱したくなったら，これを

読んでみるとよいかもしれない。

いずれにせよ，究極のガイドはjlplain.texや
latex.texである。これらを完全に読みこなした

なら，あなたは立派な吋eXWizard"となってい
るfごろう。

特別企商 - X 680xO TeX Version Up Kit 41 



タフ‘レットドライバ改良版
ikuchi Isao菊地功

メーカーとの共同制作によって格段に安定したタブレットドライバです

製昂全機種に対応し，円S D円V.SYSも不要になりました

SX-WINDOWやW P.Xでも使用できます

10月号のもみじ 4守り PRO-68KにNS

CalComp製のタブレッ卜をマウスエミュ

レーションする ドライノfを掲11設しましたが，

ありがたいことにCalCompの方にも見て

いただけたようで，初、がmM1主チェックでき

なかった DrawingBoard-IIや Drawin

gPadて、のチェックをしていただ、きました。

その結果，上の 2機種はおろか， DrainwgS 

lateの最近のものでも動作しないことが判

明しました。 どうもすみませんでした。

今回のパージョンl.10は， CalCompの方

に新機種を含めたその他のタブレツ卜に対

応してもらいさらに，読者からいただいた

情報をもとにSX-W1NDOWにも対応、(相

対座標のみ)させました。

砂対応憐
今回のパージョンで以下の機種が新しく

対応しました。

DrawingBoard-II 

DrawingPad 

新DrawingSlate

DrawingBoard-III 

新DrawingSlate/:.は， 1994壬1"-6月から出

荷されたものであり ，デザインが一部変更

され， 1SO認定によりフア ーム番号が変更

図1

メニューパンク 13を

ピッヲ

4 : 3 
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されたそうです。

砂糊能
タブレットの領域を画而全体に対応させ

ると ，DrawingSlate31090などの横長の機

種ではどのグラフィックモードでもはば ト

レース入力ができますが，領域が正方形の

機種ではアスペクト 比が狂ってしまいます。

そこで，今回のパージョンでは図 lのよう

に，メニュー13をピックするとタブレツ 卜

認識範囲が 4: 3に，14ぞピックするとテ、、

イスプレイの措置l範囲が 1 1になるよう

に変更されました(この新機能はCalComp

の方につけていただきました。渡辺さん，

ありがとうござし、ました)。

前回のパージョンではWP，SX-W1N 

DOWやソフトウェアキーボードには対応

していませんでしたが，読者の小松ひでさ

んから対応方法を教えていただきました。

詳しい説明は省 きますが，マウスからのデ

ータを10CSが加工する前に奪ってしまっ

て，代わりのデータを波してやる方i己とです。

しかしマウスからのデータは移動量 (と

ボタン)のデータなので， どうしても相対

座標になってしまいます。 しかたがないの

で前回の方法は絶対座標モードとして残し，

4 : 3 

メニューパンク 14を

ピyク

1: 1 

相対座標モードをつけることにしました。

起動H寺は絶対座標モードですが，メニュー

1をピッ クすること で絶対/相対座標が切

り替わります。

これで相対座標モー ドならばSX-W1N

DOWゃWP.Xで動作するようになります

(ソフトウェアキーボードは絶対座標でも

動作します)。移動速度の調整はメ ニューの

15-17で行うこともできますし(それぞれ

領域全体を256x 256， 512 x 512， 768 x 512 

として相対立を渡している)，起勤時のオプ

ション/msも有効で、す。ただし，ちょっと問

題なのは， X680xOのマウス(正確には移動

量から座標を算出する10CSなど)は加速度

マウスなので¥タフーレツ卜からのテ、、ータも

加速度変換されてしまいます。 そのため，

相対座標モードではトレース入力は難しい

かもしれません。

その他，安定性や速度も若干上がってい

るはずです。

砂 メ十公認?

このタブレットドライノ'f，手庁しく Cal

Compて‘出荷されるタブレツトには添付さ

れるそうで， この記事が絞るころにはお!苫

に並んでいる製品には添付されているかも

しれません。すでに製品を持っていて， ど

うしでもそれがほしいという方は，いま す

ぐCalCompに連絡してみましょう。ちゃん

とサポー卜してくれるはずです。

今回のドライパのパージョ ンアップはメ

ーカーと の共同開発のようなもので、した。

私と CalCompの方が交互に手を加え，締め

切りざりぎりになってRSDRV.SYSを品Eみ

込まなくても動作するパージョンができあ

がりました。

CalCompの方に聞いたところ，同社のタ

ブレッ卜のユーザーでいちばん多いのは

X680xOユーザーだそうです。ちょっと h喜し

くなっちゃいますよね。



パソコンでゲームを遊ぶ=プロク‘ラムを打ち込む

そんな図式が当たり前だった時代

パソコンユーザーは，ゲームを逓ぶためだけに

テープでBASICを読み込み.ひたすらプロク‘ラムを打ち込まなければならなかった

突然の停電に泣いたり，入力ミスによってプロク、ラムが働かなかったり……

たカ、がプログラムの打ち込みにも，すいぶんいろいろなドラマがあったものだ

本

そんなマイコン全盛期に生み出されたピコピコゲームたち

文字キャラクタだけの貧相な薗薗写真を見ると，とても薗白そうだとは思えない

しかし.当時のユーザーたちはそのピコピコゲームを夢中になって遜んだ

なぜなら，文字キャラクタには顔があり，いろいろなアイデアが存在していたからだ

表現力が乏しいぶん，逆にアイデアがゲームの面白さを決めていたといってもいい

まさに.ゲームの本質的な面白さのみで勝負していた

そして.遊び倒したユーザーは自分の手でゲームを作るという欲望にとりつかれH ・H ・

* 
ピコピコと動くキャラクターを眺めながら，

ちょっとノスタルジックな気分に浸ってみませんか

ああ， 懐かしのゲーム喫茶

ブロック崩し8パトルテニス・ H ・H ・H ・H ・.....・H ・H ・H ・....・H ・朝倉祐二

理由はないけどエイリアンをぶちのめせl
GALAX...・H ・..…H ・H ・.....・H ・...・H ・.....・H ・..…・ H ・H ・..…・菊地功
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開

ブロック崩し8パトルテニス
A叫 uraYuji朝倉祐二

トップバッターは朝倉氏が作る懐ゲーの基本中の基本，フ‘ロック崩し8パトルテニス

懐かしのゲーム喫茶を思い浮かべながら遊んでみてください

なお，実行するには10月号の付録ディスクに収録されたXSP円ITE.FNCが必要です

懐ゲー とIJflいて，まっさきに思い出すの

が「ブロック }i)'1し」と「ノf卜ノレテニス」。 そ

の昔，ピコピコという音ぞ奏てやながら l喫茶

J，t;のテーブノレとして大活躍してたのを，読

者の皆さんは党えていますでしょうか。マ

イコン全感|埼代にも，構造がシンプノレてい作

りやすかったため，あちこちのBASICてやフ。

ログラミング人門の題材として凡かけまし

たね。

ここまで引っぱればおわかりのとおり，

ここでは，ブロック崩しとノf卜ノレテニスを

jlfll作します。定番といわれようとも 「やは

り懐ゲーの基本はブロック崩しにあり」と

いう強引な持論により，反論は受けつけま

せん。

そして rきあ，ゃるか」と気令そ入れる

と，どうせだから 10月号の付録デ、イスク「も

みじ4守りPRO-68KJにJ収主主されたXSPRITE

FNCを利月]してみよう， と天の戸(悪魔の

ささやき?)カT聞こえてきたのでーす。スフ。

ライ トゲームを作るために便利 な関数がい

っぱいあるし，あ っても 困らないfごろうと

簡単に考ぇ， inll作を開始しました。

. ゲームの説明

まずは，遊び方を説明します。

.ブロック崩しの遊び方(リスト 1) 

ジョイスティックのボタンを押してゲー

ムスタート 。ノfドノレを左右に動かしてボー

ブロック崩し
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ノレを跳ね返 し，ボーノレをブロッ クに当てま

す。ボーノレが当たったブロックはiilllmiから

消えます。すべてのブロックぞ消すのが目

的です。/fドノレて・ボーノレを 31亘!受けH1なう

とゲームオーバーです。

.バ トルテニスの遊び方(リスト 2)

CPUとの対lllX.!JlHlてです。ジョイスティッ

クのボ、タンを引l'してゲームスター 卜。プレ

イヤーは左f!!IJのパドノレを上下に動かしてボ

ーノレをノfドノレに当てて捌kね返します。ノfド

/レにボーノレを当Iてttiなうと相手に 1ポイン

卜入ります。 どちらかが 7ポイン ト先取す

るとゲーム終了です。

どちらのゲームもできるだけコンノfイノレ

して遊んでくださし、。もちろん，XSPRITE 

FNCをX-BASICに組み込んて。おくように

ね。 なお， 11寺I:¥j(I~J な関係上，今 1mの付録デ

ィスクにはソースリス ト を )rX~来することが

できませんでした。がんばって打ち込んで

ください。

圃 フロック崩しの制作

まず最初にキャラクターを PCGに定義

することから始めました。キャラクターと

いってもノfドノレとポーノレとブロックの 3つ

です。)1ヲも単純でベタ塗りなので，ノfター

ンエディタを使うまでもなく作成ていきま し

た。ノfドノレとブロックはスプライト lf聞に

)1又まらないので， sp hgadc1 ()で般に述結し

て疑似的に32x 16のスプライトとして扱う

かせるようにしてボールを打ち返せるよう

にします。ポーノレが壁，ノfドノレにぶつかれ

ばボーノレの跳ね返り処理を行い，ブ ロック

に当たったのならブロックを消し，跳ね返

り処理を行います。 これら一連の ヒットチ

ェック処組を追加すればゲームはほぽ完成

てす。

今回はヒットチェックおよびノfドノレの移

動をXSPRITE.FNCて管理しようと，制作

|時!始当初Jより決めていました。ボーノレの移

動はベクトノレの大きさで移動誌を決定する

sp slidev ()て'il"ljimpで、きます。ポーノレの跳ね

返りは移動ベク トノレの大きさを変化 させる

ニとて表現できる ので， これも簡単で、しよ

う。 XSPRITE.FNCのサンプノレプログラム

も， i敬 ~lìl.の移動 lJ: sp slidev ()をイ史っていま

したね。パドノレの移動はspstkOll 0を使う

ことにします。

. ヒットチェックがうまくいかない

ヒッ トチェックはボーノレとブロック，ボ、

ーノレと援のように， 必ずボーノレ t“なにか"

のiIif突判定です。ですから， その“なにか"

を機制!判定クソレープ Oにまとめて登録して

おき ，ポーノレを定義したスプライト番号(リ

ストではSPO) と按触判定ク、ノレープ 0の間

で ヒットチェックをする ことにします。実

際はSPOにボーノレを表示し， SP1とSP2を連

結してパド、ノレ，周りの壁をSP3-7，ブロッ

クをSP8-107に定3JEしました。 これて:

ようにしています。 spSIOI1 (0) 

次に匝l在日デザイン含決めます。表示画面 sp hitOll(O，O) 

を512x 512にして画面のfごいt:.~ 、兵ん'1:'に sp slic1ev (0，64. -96.600) 

長方形のゲームフィ ーノレドを抗き . その':j' s=sp hit(O) 

にバランスよくブロックを横 1手1110侭!のも とすれば sにSPOに犠fi9!したスプライト

のを 5段とパ ドノレを配置します。i'Yft止i匝|だ 帯号を得ることができるはずです。

け見たらずいぶんとブロック崩しらしくな 机上の計算て。はうまく L、くはずfごったの

ってきました。 て。すが，実際にプログラムを書いてみると，

いよいよポーノレを動かします。ボーノレが ボーノレが壁，ブロック，パドノレにめり込む

到'1'、たら， ジョイスティックてやノ叶、ツレをIDJJ という症状が出て しまいました。



これはインタプリタの処理速度の遅きが 突判定がされるような状態fごと 利用価値が

原l玉!と思い， コンノfイノレしてみたのですが Wj.れてしまいます。

状況は改善されません。 sphitrngOでヒッ ボールの移動にspslidevO含使うかぎ

トチェックの範IJ~設定を間違えたのか t 凡 り，ボーノレの移動註が大きくなればなるは

直しても ，おかしい部分はありません。 納| ど ， ~やブ ロ ツクにボーノレがめり込んでし

かくヒットチェックの範囲を訟行錯誤して まうのは避け員1[:，、引象だということがわか

調~!きしてみたのですが， tうやってもボー って困ってしまいました。だからといって

ノレがめり込んでしまい，納得のいく ヒット 目標であったXSPRITE.FNCぞ利用した

チェックがなかなかできません。結局Jlii閃 プロクマラム作成を簡単にあきらめたくあり

がわからず，ブロック崩しの作成も仁1'1析を

強いられることになりました。

圃 見えてきた問題点

10)-j '=1-'旬に編集室にお邪魔して，Oh!Xll

月号を ~~'tんでいると ， XSPRITE.FNCの行三

者，伊藤氏による rXSPRITE.FNC佼)1);ゲ

イド」がぬ載されていました。 これを帰宅

途'1'の'011:111の"1'て読んでいて， )京闘がなん

となくわかりました。spslid巴vOの説明の

ところで，スプライトの 「スピー ド値は32

が基準」とあります。つまりスピー ド値が

321ごし 1 回の :~m直帰線期間書Ij り込みで 1

ドットスプライ トを移動するということで

す。 スピー ドを64にすれば 2ドット， 96に

すれば 3ドット， 1 11!1の害Ijり込みてい移動さ

せることを表します。

sp slidev (0，128，0，50) 

このようにすると， SPOカf1回の害11り込

みで 4ドット右に移動 します。つまり表示

位世が同定しているスプライトと衝突判定

をするとき，ある H寺点、で衝突していないス

プライトが次の持Ijり込みて¥最f[¥3ドットの

重なりが起きることになります。

XSPRITE.FN C 1.:1:害Ijり込み期間 r.I'にsp

slidepO， sp slidev()て指定した全スプラ

イトの移動位置を計算し，スプライトの表

示位前を更新したあとヒットチェック含し

ます。 ヒットチェ ックを行うスプライトが

双方とも移動していて，スプライトの重な

りがそれほど気にならないシューテイング

ゲームなら これでも L刈、でしょうが，llil定

の|時害物， たとえばピンポーノレゲームのボ

ールが台上のあらゆる物体にめり込んで術

1: /' 
2: /，プロッヲ劇し
3・ /.

4: st.r a 
5: Lnt i，J，bx，by，blx，b1y 
6: Lnt oX，oy 
7: int sc 
8: char speed 
9・chac flg=0 
10・char s町c_flg:t/- se~vice flag 
11: char ball:3 
12・charcnt:0 
13・float dx，dy，ddx，old_ddx 
14・l'

ません。

結局，ボーノレの表示をspslideρ()で行う

ことにしました。spslidepOはボーノレの移

動先を直披!主棋で指定するスライド|剥数て

す。ボーノレが壁に触れる !坐棋はie{!!lJの壁1;1:

X I~H~ = 140 ， 右fj[lJの主主はX政状'{= 385， _I二

fj[lJ の~まは Y座棋 = 2l!:固定です 。 つまり ，

ここでボーノレの移動llVL跡が1'W<直線のftJiき
がわかれば直線を表す l次ブJ科式，

y=a(x-bx) +by 

によりポーノレと壁の交点を;Jとめることがで

きます。 ここでaは直線の傾き， bx，byl;l:ボ、

-;レを表示しているスプライトの座標， x，y 

にはボーノレが壁に触れる x ， ygl~棋のうちわ

かっているものを代入します。

こうして壁とボールとの交点を求めたら，

sp slidep()でボーノレを表示するスプライ

トを表示します。ポーノレが壁に桜触したの

を調べるには， sp xstat (0)の戻り値を調べ

て，下位 1ビットが 0であるならボーノレの

移動は完了しています 。 その II;.\' ，!，'~て、のスプ

ライ トの表示座棋をspstatで1111:jべれば¥ボ.

ーノレがどの墜に接触しているか判断するこ

とができます。

ポーノレとノfトマノレのヒッ トチェックもボー

ノレがノ{'1，" ノレを突き抜けているように見えま

す。ですから，これもspslidepOてボーノレ

がノfドノレと核する Y座標までスプライトを

移動させるようにして， sp xstat (0)でボー

ノレの移動力f終わったことを確認してから，

ノfドノレとポーノレのヒットチェ ック をするよ

うに変更しました。 この変更にともない従

来SPOと桜触判定クツレープ 0のI::jで行って

いたヒットチェックを， SPOと接触判定グ

ノてトルテニス

つに分けました。 被 ffJ~!判定クソレープ O にボ、

ーノレ，接触判定グループ lにブロックを定

義しであります。

ボ、ーノレとブロックのヒットチェックはこ

れまでどおり sphitOを{史いますので¥ボ‘

ーノレとブロックが重なってからヒッ トチェ

ックが~:ßt，'1'，される場合がはとんどです。 そ

のためボ、ーノレがブロックにめり込んで、しま

い，ブロックへの当たり方によ っては，複

数のブロックが一度にたくさん消えてしま

うこ とがあります。 なんとかしてi直そうと

したのですが，いいアイデアが浮かばずそ

のままになってしまいました。

. 最後に

XSPRITE.FNCを実際に1ieってみて，ブ

ロック崩しのような固定物体とのjfr突判定

が多いゲームの作成には，不向きのような

気がしました。 こうい ったツーノレは実際に

使ってみないと，なかなか不具合というも

のは見つ けにくいものです。

XSPRITE.FNCが発表されて 聞 もない

ため，これからもこういった問題点が出て

くると，也います。 そのときは，あくまでも

XSPRITE，FNCはサポー トツーノレ7ご，と 害Ij

り切って考えることで解決方法が見 λてく

るこtでしょう(今回の場合も解決で.きな

い問題ではないはずで.す)。

それではi先者の皆さん， XSPRITE.FNC 

を利用したゲームを作成したな ら，ぜひと

も編集室 に投稿してきてください。楽しみ

に待っています。

16: sp_color(0，0， 1) :sp_color( 10，2-'151，1) :sp_co1or( 15，65535，1) 
17: /事
18・locat.e 51，l:print"プロッヲ崩し'
19: loca te 51，5・pcin t "SCORE" 
20: 10cate 51，7:print "SALL 
21: sp_hitrng(Q，3，3， 12，12) :sp_hitrng( 1，0，5，31，10) 
22: /'===パドルを表示するS?l，SP2を繍1こ迎結 32"6 ===./ 
23: .p_hang( 1，2， 16，0) 
24: /'===指触判定グループOにボールをセット===*/
25: .p_hgadd(O，O) 
26: /. 
27・fill(144，0，364，511， 1) 
28: for i=0 to B 

15: sc['een t， 3，1，1 :console 0，31，0: sp_init( ): sp_xin Lt( J :defpat( ) 
29・ box( 128 -i， a -i • 380 + i ， 503 + i ，65535 ) 
30・next
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31: /'=== パドル昔赤 ==='/
32: sp_loc(1，252，48白): sp_st.kon ( 1， L 14 t o J 
33 :“h ile 1 
34・display_blockl):cnt=0:sc=0:ball=3 
35: locate o6，5:print spaceS(7) 
36・locate 60，5・print so 
37: locate 5i，7:print ball 
38・sp“ s10n(自):sp_disp¥ 1) 
39: /'===ポールの姥数チェッヲ==='/
4Q・“hile ballOO  
41: /，===サービス ==='/
4~ : if svc flg=1 then I 
43・ locate 5;，7・print ball 
44: by=470:dy=absldy)'-1 
45: repeat 
46: b又=sp_statll，QI:sp_locl 11 :sp_10cI0，bx+8，byl 
47: until strig(l)()白

.t8: calc_ball(sp_stat(D，O)+B，sp_statIO，I)+8) 
49: /'===ボーんとプロッヲのヒットチェ yヲ開始 ===./
50: sp_hiton(O，l) 
51: svc_flg:日
52: ) 
53: ハ ---ボールの仇JIl!.を取得===./
5，.・ if Isp_xstat(0) and 11=0 then [ 
55: b父:sp_stat(0，OJ:hy:sp_stat(0，t)
56: if by<=21 then ( 
57: dy=ahs(dy):speed=128・calc_ball(bx，by)
58・ 1
59: if bx>=385 then ( 
60: ddx=abslddx)'-I:calc balllbx，by) 
61・ 1
62: if b.C=140 then [ 
63・ ddx=abs¥ddxl:calc_balllbx，by)
64: ) 
65: ) 
66: /'===ポールとプロッヲのヒットチェッヲ ===t/
67: s:sp_hit(01 
68: if s<>255 then ( 
69・ sp_loc{O):sp_hgrmv(l，sl
70: bx=sp_s乞at10，01:by=sp_statIO， I1 
71: blx=sp_stat(s，O)・bly=sp_stat(s，l)
72: flg=l 
i3: /' 23-1白=13
;4: if bx>=blx+t3 and sgn(ddx)=ー1then [ 
75: ddx=ddx~-l 

76: f eLse { 
77: /t -16+10=-6 
i8: if bx<=bl又-6 and sgn(ddxJ=l then ( 
79・ ddx=ddxt-1
80: ) else [ 
81・ d;'=dy>-1 
82: ) 
83: ) 
84: sp_off(s，s+11:cnt=cnttl:calc_ball(bx，by):sp_hiton(0，ll 
85: i=sp_intcnt( ):r~peat:until sp_intcnt( )>i+2 
86: /.=== スコア表示 ---意 /

8;: if s>=8 and $<=26 then 5c=sc+50*flg 
88: if 5>=28 and s<=46 then sC=5c+30*flg 
89: if 5>=48 and 5<=66 then 5c=5ct30#flg 
90: if 5>=68 and 5<=106 then 5c=5c+10*flg 
91・ locate 61-1en(strS(sc))，5:print 5C 
92: if cnt=So then I 
93・ sp_loc(白， sp_slattl，01+8，460)
94: display_blockl) 
95: dy=abs¥dY)l-l 
96・ svc_flg=1 
97: sp_hitontl，日)
98: ) 
99・ 1

100: /・--- ，ポールとマイパ'ノ ドのヒットチェッヲ ===1/
101・ if (sp_xstat(Ol and 11=0 then I 
102: bx=sp_st.at.(日 ，oJ:b:-'=sp_stntt0， 1) 
103・ if by>=4i3 then t 
104: 5p_hitont 1 ，0) :sp_h孟ton(0 111 
105: 1ごsp_int.cnt.t):repeat.:until sp_intcntt l>i 
106: s=sp_hitI11 
10;・ if s=255 then I 
]08: calc_balllbx，b、):ball=ball-1:s、c_flg=l
10 9・s.ymbol (2 24 ， 21 6 ，"ト11 SS ~~" ， 1 ， l ， 2 ， 655 15 ， 日}
110: kait() 
111・ fiI11224，216，368，240，0)
112: sp_stkon(1，1，4，01 
113: ) else [ 
114: sp_1 oc ¥ 0) : old_ddx=ddx 
115 ュf bx+自>=sp_5t.attl，O)+16 t.hen I 
116: if sgn(ddx)=-} then dd:-.:::ddx・-1
117・)else 1 
118: if sgnlddxl=1 then dd、=daxS-l
119: ) 
120: skitch stickCll 
121・ case 4:ddx=ddx-2 
122: case 6:ddx=ddx+2 
123: defau]t:ddx=sgn(ddx)*2 
124: endswitch 
125・ ifddx>6 then ddx=6 
126・ ifddx<-6 then ddx=-6 
127・ if ddx=O then ddχ=sgn¥old_ddx) 
128: if bx=140 or bx=385 then ddx=ddx'-1 
129: dぅod、，-J 
130: calc_ballCbx，by) 
! 31 : 
132: 
J 3 3・ 1
13:1: end"，，'hile 
135: sp_sloff¥) 

136: 1 oca te 24， 14・print "REPLAY IY/OTHER) ・，
137: ~hile inkeySIO)<>・":endwhile:a=inkeyS
138: locate 27，12:print spaceS(18) 
139: locste 24，14:print spsceS(1B) 
140: if a="y" or a=・y" then continue else break 
141: endwhi le 
J42: sp_sloffl) 
143: cnd 
144: /. 
J 4 5・func ""'8i t ( ) 
146: int 孟， J 
147: i:sp_intcnt() 
14B: repe8t 
149: j:sp_intcntt )-i 
150: until j>=60 
151: endfunc 
152: /' 
153: /・ボ-114刈tili計算
154・func calc_ball(bx;int，by;int) 
155: int oX，oy 
156: if sgn¥dy)=-1 then [ 
15i・ if sgn¥ddx)=1 then [ 
158: oy=dy/ddx'1385-bx)+by・0ぉ=385
159・ )else I 
160: oy=dy/ddx'¥140-bx)+by:ox=140 
161: ) 
162: if oyC0 then I 
163目 ox=ddx/dy事 ¥21-by)+bx:oy=21
164: ) 
165: } else { 
166・ if by>=473 then I 
167: ox=ddx/dyl(50i-by)+bx・oy=5白7
168: ) else I 
169・ ox=ddx/dY'1473-by)+bx・oy=4i3
170: } 
171: if ox<140 then ( 
172: oy=dy/ddx'¥140-bx)+by:ox=140 
173: ) 
174: if ox>385 then { 
175: oy=dy/ddぷl(385-bx)+by:ox:3B5
176: 
17 i・ 1
178: sp_slidepl白， ox，oy，speedl
179: endfunc 
180・/'
181 : μ プロック事赤
182: func display_blockt) 
183・ユnt i，j 
184・ sp_on¥8，109)
185: for i=O to 4 
186: for j=0 to 9 
18;・ sp_]oc(自+i*20+j*2，146+j*25， 120+18:i 1 
188: sp_loc(9+i*2白+j:r2，146+j*25+16，120+181il
]89: next 
190・ next
191: /. 
192・/. blockのhit range， t拙判定グJトプ]l主定
193: for i=O t.o 49 
194: sp_hitrng(自+i*2，0，O，23，15)
195・ sp_hgadd¥I，8+i'21
196: next 
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for i=日 to 255:dumlil=0・blk2Ii)=白 next

46 Oh!X 1994.12. 
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241・ for i=自 to 255:blk1(i)=10:next 
242: for i=0 to 15 
243: for j=0 to i 
244・ blk2(i*16+j )=10 
245: next 
246: next 
247・ sp_def(0， bal1) : sp_move (O， t I白)

248: sp_def(1 ，pad) :for i=1 to 2・sp_move(ュ， 1，1) :next 
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1・/'

2: /'バトルテニス
3: /' 
4: str a 
5: char 5:1 /怠 hit check work 
6・char svc_flg=l /i service flag 
7: char old s 
8: char speed:128 
9: float f 

10: float dx=2 /* ball speed vx 
11: float dy:-3 /， ball speed vy 
12: float bx，by 
13: int 0""= 160 / t: other pad speed 
1~: int ddx，old_dy 
15: int sx，sy=474 
16: int ex:255 /* other pad start x 
17: int 9C，09C 
18: int wl，ω2 
19・screen 1，3，1， t:console 0，31，O:sp_init(} :sp_xinit() :defpatt) 
20・sp_hitrng(自，3，3，12，121
21: sp_hitrng(l，5，0，10，31J 
22・sp_hitrng(3，5，O，10，311
23: sp_hang(1，2，O，16) /* my pad connect 
24・ sp_hang(3，4，D，16) /* other pad connect 
25: /本
26: apage(DI:fill(32，44，48，479，11 
27: for i=O to 8 
28: box(8-i，31-i，503+i，492+i，65535) 
29: next 
30: sp_loc(1，48，2i2) /~ display my pad 
31: sp_10ct3，480，272) 1* display other pad 
32: /' 
33: sp_stkon( 1， 1，日，61
34・sp_hgadd(0，11・sp_hgadd(0，31
35: sp_hiton(自，01
36: ¥.ohile 1 
37・c1s:sc=0・osc=O:ddx::dて di5play_5core ( ) 
38: 5p_510n(白):sp_disp( 11 
39: /'=== 7点先取でおしまい---ま/
4O: while 5c<>7 and 05c<>7 
4 t: if svc_flg=1 then ( 
12: speed=96:dy=abs(dyl掌ー 1:sp_10c(01:sx=sp_stat(s，O)+8
43・ repeat
44・ sp_10c(0，sx.sp_stat(s，ll+8)
45・ until strig(l)<>。
46: calc_ball(sx，sp_5tat(s，ll+呂)

47: svc_flg=O 
48: I 
49: /'===ォ:ールの状態を取得 ==='/
50: if (sp_xstat(0) and 1)=0 then ( 
51・ b父=sp_stat(O，O):by=sp_stat(O，1)
52: if by=44 then ( 
53: old_dy=absldYI'-1 :dy=abs(dYI :ca1c_ball(b又， bYI
54: 1 
55: if by=496 then ( 
56: old_dy=abs(dy) :dy=abs(dy).f司 t:calc_ball(bx，by)
5 i: I 
58: i.f bx=o4 then ( 
59: /*===ボールとマイパッドのヒットチエソヲ---寧/
60: if sp_hitIDI=1 then ( 
61: speeci=speed+4 
62: ddx=ddx*-I: calc_ball( 5-1， sp_s tat (0，1) ) 
G'.I・ / else ( 
64: oy=dy/ddx'(38-b又 )+by:ox=38
65: sp_slidep(O，ox，oy，speedl 
66: osc=oscφl:ddx=abs(dxl 
67: display_score() 
68: svc_f 19= 1:悩 ai t ( ) : 5 p_s tkon ( 1， 1， o ，6 ) 
69: ) 
70: ¥ 
11: i.f bx=~14 then { 
72・ /f.===ポールとアザーパッドのヒソトチェック ---寧/

73: if sp_hit(OI=3 then ( 
i.t: speed=speed+-I 
75 ・ ddx =ddxJ-l:calc_ball(47 -1， s~_stat! 日 ， 1)1
76・ Ie1se [ 
77・ oy=dy/ddx'(490-bxl+by:ox=490
78・ sp_slidep(0，ox，oy，speed)
79: sp_loc (3) : sc=scφt: ddx=abs (dx) .f， -1 
80: display_score( 1 
81: svc_flg=l :wait() :sp_stkon( 1，1，0，6) 
82 
83 
84: I 
85・孟f sp_stat(0，01>=1自o and sp_stat(0，O)<=200 t.hE:Tl ( 

86: sp_hiton(0，0) 
87: ) 
88: /傘=== CPUのパドルの移動---毒/

89: if dy<>old同 dy then I 
90: bx=sp_statfO，O) :by=sp_stat(O，11 パボールの座標
91: b、=b、-48:oy=dy/ddx*(480-bx)+by+40
92: if oy>-96 and oy<48 then oy=48 
93: if oy>479 and oyC607 then oy=477 
94: if oy>=32 and oy<=477 then I 
95: ¥<Jl=rnd( l*5:w2=sp_intcnt() 

砂初心者がX68030を使うのって無紋なんでしょうか でも， こわい〈らい快適。

'江守l'大馴 (20)宮城県

96: repeat:until sp_intcnt( )-¥.，:2>= .... '1 
97・ sp_slidep(3，480，oy，ov)
98: ) 
99: old_ay=dy 

100: I 
101: end.....hile 
102: sp_sloffl) 
103: if sc=7 then 1 
104: locate 27，12:prュnt "YOU WIN ~ ! " 
105: } else I 
106: locate 27，12:print "1'OU LOSE 
1日7: } 
108: locBte 24，14:print -REPLAY If/OTHERI 
109・while inkeyS(0)()""・endwhile:a:inkeyS
1 10: 1 oca te 27， 1 2・print speceS(18) 
111: locate 24，14:print spaceS(18) 
112: if a="1''' or a::.'~" then continue else break 
113: endωhile 
114: end 
115・ /'

116・func display_score( ) 
117・ /' = == スコア表示---
118: locet.e sc*2，0:for i=1 to sc:print '・;:next 
119: locate 62-05C*-2，日:for i=1 to osc:print ".";:next 
120: endfunc 
121: /' 
122: /'ホール江湖溜十露
123: func calc_ball(bx;ュnt.，by;int)
124: int ox，OY 
125・ if sgn(dy)~ -1 then ( 
126: ox=ddx/dy*(44-by)+bx:or~44 

127: ) e1se I 
128: ox=ddx/dY'1496-by)+bx:。、 =496
129: ) 
130: if ox>474 then ( 

cy=rly/ddxt(414 - bxJ~by:cx=474 
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dim char pad(255)=( 
+0，0，0， o， 0， 15，15，15，15，15，15，0，0， o， 0，0， 
+0，0，0，0，0，15，15，15，15，15，15，0，0，0，0，0， 
+0，0，0，0，0， 15， 15， 15， 15， 15 ， 15， (}， 0，0，0，0， 
~O ， ø ， Ø ， O ， Ø ， 15 ， 1 5 ， 15 ， 15 ， 15 ， 15 ， O ， 0 ， O ， 0 ， O ， 
+0 J 0，0，0，0， 15， 15， 15， 15， ] 5， 15，0，0，0，0，白，
+0，0，0，0，0，15，15， ]5，15， 15， 15，0，0，0，0，日.
+0，0，0，0，0，15，15，15，15，15，15，0，0，0，0，0， 
+0，0， o， 0，0，15，15，15，15，15，15， o， o， 0， o， 0， 
+0，0，0，0，0，15，15，15，15，15，15，0，0，0，0，0， 
+0，0，0，0，0，15，15，15，15，15，15，0，0，0，0，0， 
+0，0，0，0，0，15，15， ] 5，15，15，15，白，0，s，0，0，
+0，0， o， (1， (}， 15， 15， 15 ， 15 ， 15， ] 5，0，0，0，0 10， 
+0，0，0，0，0，15，15，15，15，15，15，0，0，0，0，0， 
+0，0，0，0，0，15，15，15，15，15，15，0，0，0，0，0， 
+0，0，0，0，0，15，15，15，15，15，15，0，0，0，0，0， 
+0，0，0，0，0，15， ]5，15，15， 15，15，0，0，0，0，0 J 
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Oh!X創刊 周年特別企画

GALAX 
抑制 I6ao 菊地功

お次はギャラクシアンタイプのシューテイングゲームGALAX

プレイヤーは迫りくるエイリアンを迎撃するのだ l

簡単そうに見えても全20ラウンドをクリアするのは結構難しいぞ

引き受けなきゃよかったかな。専門分野

外の原稿依頼にちょっとだけ後悔し てしま

ったかも。だいたい私はほとんどゲームな

んか作ったことないし，定石なんかも知ら

ないもんで.参考になるとこなんてないか

もしれません。

しかし，i衣車買を受けてしまったからには

なにか作らなくてはなりません。はて，な

にを作ろうかと遠い昔に思いを馳せたわけ

なんですが， どれも誌面に載せる分量で収

まりそうもない&自分の技術が及ばないも

のばかりで，結局ギャラクシアンタイプと

いうポピュラ ーなものに落ちついて しまい

ました。

プログラムはC言語で書かれているので¥

コンパイルで主る環境にない方は，残念な

がら遊ぶ ことができません。また，GCCI:. 

XCの両方で、コンノfイノレのテス トを しまし

たが，ライブラリはXCのものをf変用しまし

たので， libcでコンノfイノレできるかどうか

はチェックしていません。

まず， 付録テVスクから角如来 したgalax.c

をコンノfイノレしてく fごさい。

GCCの場合I.t.，

BASLI B，IOCSLIB ，DOSLI B， 

FLOATFNC (FLOATEML)ライブラリを

リンクします。

XCの場合は，

/0 /Y /W 
オプションをつけてコンノfイル してく fごさい。

ブ~ンと飛来するエイリアンを撃て l

48 Oh!X 1994.12. 

次にスプライ トデータのgalax.datを， コ

ンパイルしてできたgalax.xと一緒にカレ

ン 卜に置いて実行するだけです。

. 遊び方

変な形の!被闘機を駆って，匝l商上方にた

なろする由也fごか蚊だかわからんエイ リアン
ぜんめつ

を繊滅してください。 自機の左右移動はテ

ンキーの 4， 6， もしくはジョイスティッ

クの左右， ミサイノレ発射はスペースキーか

ジョイスティックのAボ、タンて、す。 ちょっ

とすると， しびれを 切らしたエイリアンが

特攻をかけてきますので迎え撃ってあげま

しょう。

すべてのエイ リアンを全滅させると 1商

クリアてす。ボ、スがいて小編隊を組んで、襲

ってきた りは しませんが o闘が進むにつれ

だんだん敵の攻撃が激しくなり，怒って君主

くなり始めます。 こいつらは 1発食らうた

びに冷静さを取り戻しますので，青ざめさ

せてから殺 してあげ、ましょう 。得点は以下

のようになって います。

-背 ....50点

・青紫 ....100点

・赤紫 .....150点

.7Ji;、 .....200点

また，特攻中に落とすと得点が倍になり ，

l回の特攻で 2発以上当てて落とすと ， そ

れに応じたボーナスが加算されます。 |当機

は 5機で，ゲームスタ ート 時にSHIFTキー

または，ひらがなキーをONにしておくこ

とで， コンテイニューすることができます。

そして，20而が敵の色分けの 1サイクノレ

になっていますので¥がんばって200師まで

はクリア しましょう 。

自 プログラムについて

ンノfイラのスタックが足 りなくなってしま

いました。そこでやむなく適当に|品l数に分

けたのですが，おかげでgaluxy()関数が，

ゲームオ ーノfー しょうがス テー ジの開始時

にしか帰って こない変な仕様になってしま

いました。計-!I:m性もな しに勢いfごけでプロ

グ、ラムすると，こうなって しまいます。み

なさんも気をつけま しょう (説得力がない

けど)。

今回は敵の編隊をパックグラウンドで描

いてみま した。隊列を乱 さずに一斉に移動

するのだから，このほうがし寸、かな1:.，思

ったのですが，特攻するやつは結局スプラ

イトでやらなければならないので，あまり

窓l床がなかったかも しれま せん。 その関係

て¥敵が羽をばたつかせるのは， PCGエリ

アを直接書き換える ことでアニメーション

( ? )させています。

パックグラウンドを全部書き換えるより

このほうがし、いや， と思ったのですが，い

ま考えると 「そうか?J 1:.疑問に感じてし

まいます。ノfックグラ ウンドはもう lキ:tc余

っているので1あらかじめそちらにも 別ノf

ターンを定義しておいて，パタパタと切り

替えたほうがよかったんで しょうねえ， き

っと 。あとの祭りですが。

敵が特攻 してきたり ， ~lìí を撃って会た り

するのは，面数や倒し た敵の数などの値か

ら，ランダム仁、決定しています。 しかし，

rnd ()をメ インループ内から 11乎ぶと，遅く

なりそうだったので¥起動するとまず配列

にrnd()で得られたデータを読み込んで、い

ます。 そのため，起動に若干時間1がかかり

ますので，飛んだと忠、ってインタラプトを

:tlfIさないで、くださいね。

敵や敵の ~1~の座標ですが 6 ピットの下

品太を!置かせてu担割Lしています。 こうしない

し精度が落ちてしまい，事件がちゃんと自

機へ向かつてこなかったり ，敵の特攻のlIiJL

このプログラム，元はmain() I具l数 lっ し 跡、が折れ線状 になって しまい， iだっせ -J

かなかったのですが，作っている途 ~I"で コ ってことになって しまうのです。



また， 1回のノレープでそう何回 も呼ばれ

ること はないので，敵の弥の移動量を求め

るのにsqrt()なんて関数を使って いますが，

こういった浮動小数点を扱う関数は多用す

ぺきではありません。

では，関数ごとに簡単にil.li.1l月をしていき

まし ょう。

.mainO関数

画面の初期化， ラン夕、ムデータの作成，

スプライ トデータの読み込みと設定，およ

びステ ー ジごとの変数初期化 とgaluxyO

関数の呼び出し を行っています。スプライ

トデータは，ファイノレから l呼んで、PCG'こj荒

し込んでいます。ステージ、のノレープの中て1
最初にgaluxyOが呼ばれているのは，タイ

トノレ画面(? )やゲームオ ーバー画面で背

景をスクローノレさせるのも galuxyOにや

らせているからです。これも galuxy()関数

の変な仕様のせいですね。敵編隊初期化で

I:J:，面数に応 じて硬さを設定 しています0・galuxyO関数

メインループです。 ここでは変数status

によって挙動が変わります。

• status=日

通常の状態です。自機も自由に動くこ と

ができれば，敵も攻撃を仕掛けてくること

ができます。敵を落とした数hitcountが24

に達すると， status=lに移行します。

• status= 1 

敵を全滅させて，ほっと したひとときで

す。ス テージナンバーや“R巴ady"という文

字を表示させながら，ノレープを300固まわし

て親関数に戻って いきます (本当 に変な関

数だなあ)。

• status=2 

自機が煙を上げて爆発しているところで

す。ノレーフ。を40回ほどまわ したあとに， sta 

tus=4に移行 します。また，このときはすで

に飛び立った敵は動けますが，新たに攻撃

をイ士控トけてくることはしません。

• status=3 

自機が;国 tとも に消失 し，がっく りきて

いるところです。“Ready"という文字を表

示させながら，ノレーフ。を200固まわ し， 残機

がある場合にはstatus=Oに移行しゲー ム

続行，ない場合に l:J:status=4に移行 しゲー

ムオ ーバーで、す。 status=2同様敵は攻撃を

仕掛けてきません。

• status=4 

スペースキーかジョイスティックのAボ、

タンが1111されて，ゲームが開始されるのを

待ちます。 この とき画面に残っている敵は，

ただひたすら反復横飛びを続けます。

それぞれの状態で，演算 しなければなら

盟幽圏

-

ない処理!を行守ったあと，垂直帰線期間を待

って， それぞれのスプライトやパックグラ

ウンドを移動させます。 このあたりは定石

ですね。スプライ トコー ド8の敵のパタ ー

ンの書ーき換えや，背景のスクローノレもここ

で、行っています。

.myshipO関数

自機の操作と，発射されていればミサイ

ノレの移動を行っています。

.groupO関数

だんだん関数名の意味がなくなってきま

したが，敵の群れの移動と， ミサイノレ tの

当たり判定をしています。敵の左宕の移動

は， まだエイリアンが現存するエリアが画

面端にぶつかると，移動方向が反;1;去するよ

うになっています。 ミサイ/レとの当たり 判

定は， ~料れていまとめて判定していますが，

エイリアン同士は密接しておらず， 1場{問が

空いているので， その間をミサイノレがすり

抜けていないかも判定しています0

• attackO関数

エイリアンを飛び立たせる関数です。乱

数で適当に 出撃させるかどうか決定し，出

撃するのであれば， 何列目の左右どちら側

からかをさらに乱数てヘ決定 します。つ まり

真ん中から突然飛び出すことはないわけで

すね。そのあと，自機との距離から適当に

初期移動量， その他もろもろを決定します。

変数m'こついてですが， これは乱数の偏り

(?)ていしばらく誰も飛び出さなかった場

合，あるいは決定された列に誰もいなかっ

た場合に，次のノレーフ。て、すくやに代理を出す

ための調整ですれ、いかげん)。

.flingenemy ()関数

飛んで、るエイリアン関連の関数です。ま

ずはエイ リアンを移動させ， Y座標が96に

なったら乱数で仰を発射させます。つまり

弾はいつも 同 じ高きで発射されるんですね。

あとは，エイリアンと自機の当たり 判定，

エイリアンとミサイノレの当たり判定，エイ

リアンの弾の移動し最後に ~!H 自機の当

たり判定です 0

.comboO関数

飛来中のエイリアンを撃墜したときの得

点 L 爆発なり得点なりの表示のH寺開設定

です。フラグをカウンタ代わりに使うなん

て，極悪非道かも(すでにひとごと)。

.bgenemy()関数

ノfックグラワンドにスフ。ライトノfターン

を張りつける関数です。画面モードが256X

256なんて¥パ、ツクグラウンドのノfターンサ

イズ1:J:8X8なんですよね。エイリアンのノf

ターンサイズは16X16なので 4枚まとめ

て貼れるように|期数化 しました。

. 遊ぶための注意

XCてザもコンノfイノレできると菩ーきました

が，情けないことに10MHz機で、は処理が間

に合わず，重くなってしまいます。できれ

ば、GCCてやコンノfイノレしてほしいのでやすヵヘ

どう しても XCて， というチJはリストの213

行を削除して，垂直帰線期聞を待たないよ

うにしてく fごさい。 こうしておけば，多少

ちらついたり，速度にばらつきがあったり

するものの， 比較的まともにプレイできま

す。

また， 254行のコメントて。すが， 1回の垂

直帰線期間でノレーフ。を l回転以上してしま

うという鬼のように速いマシンては(ある

のかそんなの)，先頭の“1*"を削除してく

fごさ L、。

垂直帰線期聞を待たないようにして， XC

とGCCて、コンノfイノレした もの を比べてみ

て， どれほど迷うか体感してみるのもし、 L、

かもしれません。

そうそう，このゲームを実行するときに

はHIOCSをt丑み込んでおいてくださいね。

printfOでエスケープシーケンスを使って

位置出しとかしてますので。

てやは，懐かしい雰囲気をl噛み締めつつ，

楽しんでください。
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1: iinclude <stdlib.h> 
2: ，include <stdio.h> 
3: 'include <sprite.h> 
4・'include <doslib.h> 
5: iincJude <iocsl且b.h> 
6: iinolude <time.h> 
1: 'include <basic.h> 
8: 'include <graph.h> 
9: #include <math.h> 

10 

11: #defir四 P，¥RH1 1000!< 小さ〈すると訟が飛んで〈晶櫨車が高〈なる '1
12: ，de f i ne PARM2 50 /傘小事〈すると敵が弾を出す確車が高〈なる*'
J3: 
1.・ int galllxy( ) ; 
15 
16: vo三d m)'ship( J; 
1 j: ¥'oid grollpt i nt ); 
18・1nl sttack( int 1; 
19 :、。id fl ingenemyl}; 
2U: void combo( int， int 1; 
21: void bgenemy{ int， int.， jnt )j 
22・
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l'献の情報り
flllg; / *存在情報 l嗣在宅 -1:U1強中‘/

μ0:おまえは既に死んでいる'/
ハー2:帰還中 2場売中り

X， y; /i 出張先り
xO; /* 6. I1自仮想X座律! * 1 
...X， vy; ハIJ動量り
v¥'x; /* x移動量の増加量 '1
10， 1; !<晶初のかたさと今のかたき‘/
11; ，.出掛;1，のかたさ・/
bflag; 1*弾を吐いたフラグ"
bx， Ly; 1*弾の鹿棺傘/
bxO， byO; ハ6'11白血様・/
vbx. vby; 1*弾の日動量打

55: lIns五gnedShOl'乞 enemypot.[2 J 16川 ι/・般のアニメーションパターン，， 
56 
57: void main( I 
58・ 1
59: int x. y; 
60: lInsigned short ・sp;
61: FlLE 'fp; 
62: int 8Sp， i; 
63: uns igned short da乞;
6，・
65: forl i:0: i<65536; i++ I rndtbl(i) : rndtl*PAR/'Il; 
66: CRn10D( 6 ); 
67: G_CLR_ON(); 
68: OS_CUROFII; 
69: window( o， 0， 511，511 ); 
70: randomize( time( NULL ) ); 
71 : vpage ( 3 ); 
72: apalle( 0 ); 
13: for( 1'0; 1<100: 1++ ) pBetl rndll'266， rndll・512，rnd()・16 1: 
7:1 : 8page ( 1 ) j 
75: for( i:0; i<100; iφ+ ) pset( rnd( 1*256， rnd()・512，rnd( )*16 1; 
76: 
77: sp_init(); 
78: BSp: SUPER( 0 ); 
79: fp = fopenl "galuxy.dat"， "rb" ); 
80: sp = (un& iQ;ned short. *) 0xEs8080; 
81: for( i:O; i<64・7;i ++ ) ( 
82: dat. = fgetc( fp )<<8; 
83: dflt 1= fgetc( fp ); 
84: t(sp++) : dat; 
85: ) 
86: for( i:0; i<6'1・2; i++ }{ 
87: dol: fgetc( Cp )<<8目

88: da.l 1: fgelc{ fp 1; 
89: *(sp++) : dat; 
90: enemypat(i/6.J)li"6，1) : dfll: 
91: 1 
92: sp: (uns i gned short ・)0，E8222D; 
宮3: for( i:O; i<16・4; i+t )l 
94: dat: fgetc( fp )<<8; 
95: dat 1:;; fgetc( fp ); 
96・ f(sp令争) :;; da.t; 
97 
98 : 
99: fclose( fp ); 

100 : 
101 : byO = by 1 : 512; 
102: sp_diap( 1 ); 
103: printf("￥xlBIJilHSCORE" ); 
104・ printf( "，"xIBt 1 ;24HSTAGE" ); 
105: printf( "~xlBI8; l1H<Ga1uxy>" ); 
106: staQ;e:l; 
107: s包atus: 4: 
108: for t ;; ) ( 
109: 1fl galllxy() ) break; 
110: bll_set( 0， O. 0 1; 
111: fod y=O: y<3; y++ ) for( x:O; x<8; x+φI1 円献蝿隊初期化り
112: enemy(x)(y]，f1ag = 1; 
113: 8wi lch ( y ) ( 
1111: cllse 0: if( slage"20<:2 1 i :- 1; else ir( stal.te"i!O<::1i ) i 

= 2; 
115: elae if( slage"20<::12 1 i : 3; elsc j : 4; 
116: brcflk; 

117: case 1: if( slllgeX20<:4 ) i = 1; e18e if( slnlleXZO<::10 1 i 
ーリ.

118: else if( stageX20<:16 1 1 : J; else i :: _1; 
119: break; 
120: Cflse 2: if( sluge"ZO<:8 ) i :: 1; else 且 f( sla&e"ZO<=川)i 

= 2; 
121: eIse if( stage%20<::18 ) i:: 3; els日 i : .J; 
122: I 
123: enemy{x)[y)，lO: enemyrxJry]，l:  i; 
12，1: enemy(xl[yl.bflnll :: 0; 
125: bgenemy( x， y， H ); 
126: I 
127: x2 :; :16; 
128・ bs_scroll( 0， 512-ぉ2，512-16 ); 
129: ba_set( O. 0， 1 ); 
130: vx : 1; 
131・ statua : 0; 
132: ) 
133: SUPER( ssp 1; 
13'1: CRTNOO{ 16 ); 
135・ OS_CURON( I ; 
136: KFLUSHIOI O.FF ); l'キーHッ77を7ラッシユする"
137: I 
138・
139: int IlBluxy(l 
140: 1 
}，II・ int i， j， k， nm. m. lr， sno; 
142: volatile char iconst mfp :; Oxe88001; 
1<13: unsillned shol-t *sp; 
144 : 
145 : 
1.16 : 
J.17 
148・
1 ，19 
150 : 
151・

152 
153 : 
154 : 
155 : 
156 
157 : 
158 
159 : 
160・
161 : 
162 
163 
164 
165・
166 
167 
168 
169 
170: 
17): 
172 
173 
17.1 : 
175 : 
176 : 
177 
178 
179 
180 
181 
182 
183 : 
1 R.J : 

185 
186 

hitcoun1. : ，，; 
am : o; 
m = 0; 
1r =0; 
fo1'( i:O;; i++ )( 

switch( status ) ( 
csse (}・ /事通常lllli眠り

if'( hilcount>:24 )( 
StotllS : 1; 
count ::: (); 

breok: 
case 1目 l' ヲリ 7した{量 '1 

ir( cOllnt::lOO )( 
printf( "~xlB I8;1 2HSTAGE "3d"， ++stage ); 
printfl "VxlDfl;30U"03d"， stage ); 

ift count:::2U0 ) printf{ "￥， IsI8;12H 
ift ++count>:300 ) t 

pl'intf( ・'VxlB[8;HU¥l'xIs(OIC' ); 
return( 0 li 

Helldy "l ~ 

break; 
cllse :l: /*自機の増発的最中奪/

i f( ++COllnt>:40 ) ( 
status = 3; 
count : 0; 

break; 
case 3: / *自慢が制4!したi量・/

if( rest && count::l00 ) printf( ，警x1 B{ 8; 1当日Ready'・1; 
ift ++COllnt>:200 )( 

i f( 1'esl ) { 
rest--; 
stotus :: 0; 
m :: 0; 
>.:0 : 136; 
x 1 : 136; Y 1 :. 236; 
printf( "￥x1B116; 11l'LICIB[OK" ); 
for( j:O; j<re笥t; jφ+ ) printf( 。企" 1; 
pl'intf( "￥x1818; I'H~x1BIO K" ); 

I el se ( 
18; :舗latus :. '1; 
l制B: printf( "lixlsI8; 1211GMm OVER" ); 
189: ) 
190: 1 
191: bTeak; 
192・ case 4: 1*ゲーム問Ttil#ち '1
193: if( !(JOVGETf 0 J&，(b:201 11 K_KEYBITI 6 I&Ox20 1I 
194: pl'intff "亨x1B11: ;11000000" 1; 
195: printf( " ￥xtD{8; 1 tHVxl旭IOK¥ox¥BI16:1Hl>企企企" 1; 
196: iff 1'_SFTSNS( )&0>:201 ) stage--; else stage :. 0; 
197: b，，_setl 0， 0， 0 J; 
198: rest: 4; 
199: score : 0; 
200: count : 100; 
201: stalu9::: 1: 
202: xO ， 136: 
203: xl ::: 136; yl :. 236; 
20': ) 
205: if( I¥_KEYBIT( 0 1&2 1 return( 1 ) i /* ESC *1 
206 : 
207 : 
208: myship(); 
209・ ift stulus!:l ) group( i )j 
210: if( stalus::::0 ) m ::: Illl11Ck( m 1 j 
211: fllngenemy(); 
212 : 
213: while( いmfp)&Ox10 1; /・垂直婦録期間を侍つ事/
214: if( i"8:::=O I( /*アニメーシヨンというほどでもないが ./
215: am 倫: 1 j 
216: sp: (unsigned short *)0xEB8400j 1・SPコード8 I世'/
217: for( j:O; j<64; ju  )・ (sp++) ::: enemypat[aml[j]; 
218・ 1
219: bg_scrolL( O. 512-父2，512-16 1; 
220: /.白峰の量示り
221 :孟f{ stutus:::=2 1 sp_set( 0， xO， 2<1s， 256+4， 3 1; 
222: else if( status):3 1 sp_setf 0， :<0， 240， 0， 3 ); 
223: else sp_set( 0， >.:0， 2.10， 256+1. 3 ); 
22，¥・ 川ミサイルの表示 '1
225: if( slatus<:::1 11 mt'1allt I 9p_sett 1. xl. yl， 256+2，3 )j 
226: else sp_set( 1， x1， yl， 0， 3 ); 
227: 8no:. 1; 
228: for( j:::0; j<Sj jH  ) for( k:::0; k<3; k++ ) ( 
229: if( enemy[jllkl，fla，， <O l( 1*出張中白書tの韮示 '1
230; if( enemy[jJ{kl，x>:O && enemy(jl!kl，x<2i2 )f 
231 : 8no+~ト ，

50 Oh!X 1994.12 
砂友人(l2Mパイトユーザー)がこのはがきを毎日 IIP.してメモリ の平均を上げるとい って

いたので，私は平均メモリを下げたいと思います(2Mパイト)。 新HiI 忠太 (20)1，奇ヨi.JU
• 



)

/

 

{
-
-

nv 
-ー
は
乍
?

岡

1
1

S
唱団河

'

y
v
r
i
 

m
o
 

慣
d
自

M

i

t

z

-

-
-
0
・

/

l

v

/

[

}

 

e
-
-
-
-
-
-
-
-
e
a
-
-
-
-
a
・・・・・・・

6

・
・
・
・
・

E

・
・
・
・
・
・
・
・
・
・

・・
司
・・・・

0・
・
・
・
・

2
3
4
5
6
7
8
9
0
1
2
3
4
5
6
7
8
9
0
1
2
3
4h5
6
7
8
9
0
1
2
3
4
5
6
7
8
9
0
1
2
3
4
5
6
7
8
9
0
1
2
3
4
 

3
3
3
3
3
3
3
3
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
6
5
5
5
5
5
5
5
5
5
6
5
6
6
6
6
6
6
6
6
7
7
7
7
7
7
7
7
7
7
8
8
8
8
8
 

2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
 

sp_set( sno; enemy[j 1 [kJ.x， enernyf j I {kJ. y， 
(enerny(j)[k].1((8)IOxB008，3 ); 

if{ enemYlj)[kJ.flag>:::2 )( /・繍発中の敵の表示 Sノ
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hi tcounttt; 

if( enemy{j][k].bflag ) /・融の弾の車示り
"P叩set(φ+s n~ ， enemy[j}[k].bx， enemy{j][lt).by， 256+3， 3 ); 

sp_on{ 0， sno ); 
sp_off( 8no+l， 127 ); 
1I0NE ( O. 0 I by0時 =2 1; 
1I0ME( 1，0， byl-=l 1; 
if( byO==0 I byO = 512; 
1f( byl::::C ) byl :: 512: 

while( ! (( "mfp)&Oxl~) ) j 川垂直義示期間を待つ・/

if( status(=1 ) I 
i = JOYGET ( 0 ); 
/.右./
ifl ! li&8) 11 K_KEYBIT{ 9 )&2 ) if( :-:0<255 ) xl) +:: 1; 
川左打
if( ! (i&.4) 11 K_KEYBl1'( a )&Ox80 ) if( x0>16 ) x0 -= 1.j 
if( !mflag ) ( 

/・ボタン宰f
if{ ! (i&Oぉ20) 11 K_I¥EYsIT( 6 )&Ox20 ) mflo.g = t; 
else xl = x0: 

1f( mflag } { 
y 1 -= 6; 
ift yl (=0 ) ( 

mflag = 0; 
x 1 = xO; 
yl = 236; 

285: void a:roup( int 孟}

286・/.般の膨れの格動およびミサイ Jレとの当たり判定./
287: ( 
288: int j， k; 
289 : 
290 : 
291 : 
292・

293 : 
294 
295 
296 : 
297・
298 : 
299: ) 
300: x2 += vx; 
301 
302 : 
303 : 
30'1 : 
305 : 
306 : 
301 : 
308 
309 : 
310: 
311 : 
312 
313 : 
314 
315・
316 : 
31 i・
318 
319 : 
320 : 
321・
322 
323・
32.1: ) 
325: ) 
326 
32i: int attack( int m ) 
328 :ノS 般の出怒り
329: ( 
330 忌nt j， k; 
331 : 
332; mφ+; 
333: i f ( rndtbl[ rndcnt+φJ<stagc+(hitcount>>2ltm/5O ) ( 
334・ /.た♂れか出強させる./
335 : 
336 
337 : 
338 
339 : 
340 
3.11 : 
342: 
343; 
344・
345・
346; 
347 : 
348 
349 : 
350 
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bgenemy( j， k， () ); 
enemylj)[kJ.flsC:: 10; 
enemy(j](kJ.x = ~2tj ・ 24+16 ; 
enemy(j]lkl.Y :: 32+k・2.1; 
enemy (j J [k) . 11 = 1 i 
8core += enemy{j)(k].lOtSO: 
printf( "VxlBl1;711銘06d"，score ); 

J else bgenemy( j， k， 8 l; 
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351 
352 : 
353 : 
354 
355 
356 : 
357 : 
358: I 
359・ ba:enemy( j， k， 0 ); 
360: ) 
361: re乞urn( m ); 
362: ) 
363 : 
364・¥.'0id f li ngenemy ( ) 
365: I事出単中の献とその弾の場企動および自機との当た り判定'/
31)6: [ 
367: int 孟， j. k j 
368 : 
369 : 
370 : 
371 ; 
372 
373: 
37，1 : 
375 : 
3;6 : 
377 : 
378 
379 : 
380 : 
381 
382 

11 
383 
384 : 
385 
386 
387 : 
388 
389 
390 
391 
392 ; 
393 : 

12 &.& 
394 : 
395 
396 
397 : 
398 : 
399 : 
4oO 
401 
402 
403 : 
10，1 : 
H15: 
，106 : 
40， 
408 
~09 : 
n0・
411: 
.112 : 
113 : 
4H: 
415 : 
416・
411 
418 : 
119 : 
420 : 
121 : 
422 : 
423 
424 : 
425 
426 
427 
428 
429 
130 ・8 && 
431 : 
432 
133 
434白

-135‘ 
，136: ) 
437: ) 
438: ) 
439 
440: void combo( int x， int y ) 
-14 1: / *コンポワによる加算スコアとl時点表示時間の設定打
442: ( 
443: sHitch( enemy{:o<J[y].ll )( 
4H・ case 2: score += 100: 
445: enemylxJ(y].rlag:: 60; 
H6  
447・
-148: 
.1019 
450 
451 : 
'152: break; 
453: dcfault:enerny[xJIYI.flo.g:: 10; 
45~ : brcok; 

惨{i!.:近 r1日 1度はリッジレーサー」が日諜にな っている。 中級はどうにかトップで走れ

るようになったのTごが.上級となると，まと bに完走することすらできない。1'.1'で走れ

る日はくるの7ごろうか。 うーん 。 城間 裕樹(20)大阪府
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.if( status::=O && x0>=enemy[jJ[kj.x-12 &.&. xO<enemy(jllkj.x+ 

240>=enemy(jJ[k) .y-t2 &.& 240(enemy(j]{kl.y+12 )1 
status :: 2 i 
count = 0; 
combo ( j， k l i 
Bcore +:: cnemylj)[k).lO*100; 
printf( "VxlD[1;7H%06d"， score ); 

} else if( enemy[jJ[kJ.flag=::-2 ){ 
enemy{j}fk}.xO = ((x2+j・24+16)<<61+32;
enemy[j)[k).x ::: x2+j*24+16; 
enemy{j1[k).y += 1; 
if( enemy(jJ (kJ .y==32+k・2屯 11

enemy[jllkl.flag = 1; 
bgenemy ( j， k， 8 ); 

ift enemy{j J I k ).tio.区<0 && mfl!lg ) I 
みq.x!>=enemYlj)(kJ.:-，:-8 && x!(enem:r(.iJI恥1.x+8 &&. 
)'1 >::enemy(j J ¥It 1.)'・8 && yl<enemy(jllkJ .y+8 ) I 

mflng =: 0; 
xl :: >.::0; 
，.1 = 236; 
ifl ー-enemy[j)(k).l=::O )( 
。ombo( j， k ); 
acore 争:: enemrljJ(J{J.lO・100j
printf( "￥xlBlJ;7H%06d"， score); 
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break; 
case 3: score += 300; 

enerny(xJ[y].flag = 60; 
break; 

case 4: score += 500; 
enemy{x J [y 1. flag = 60; 
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458: void bgenemy( int x， int y， int n ) 
459: /. Uれ中の般の車示傘/
460: ( 
461: bg句 put( 0， x*3 • )'*3 • (enemy{xJ(y) .1<(8) I ((n<<2) )); 
4.62: bg_put( 0， x*3 • y'3+1. (enemylx)[yJ.l<<811((n<<2)+11 ); 
463: bB_put( 0， x*3+1. y・3 • (enemy[x](y].1(<S)I((n<<i)+2)); 
464: bi_put.( 0， x・3+1，yt3φ 1， (enemy(災 ][y).1<<811((n<<2)+3) ); 
465・ l
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ohlX創刊 周年特別企画

• 
l元気なオタッキー作法講座(完結編?)

逆襲のパニーさん
Komura Satoshi吉村聡

吉村氏が贈る，自らの体験をもとにしたパニーシミュレータ(7)

君は，パニーさんをお持ち帰りするという夢を達成しなくてはならない

大人になったと康語する古村氏の成長ぶりをとくと拝見しよう

Eもーっ. (で)でーっす。復活して早々

に飲んでまーすっ。 えへへ。こないだ，つ

いに耳Zっちゃったんで、すよぉ，ノfニーさん

のいるお庄の会員証。今日も行ってきちゃ

ったんfごもーんっ。

考えてみれば，あれはOh爪t1ZがOh!Xに

変わって 1年くらいの頃。X1用のマージヤ

ンゲーム「まじゃべんちゃ一・ねぎまーじ

ゃん」を見て「パニーさんかあ L、いーカ」

と九段南井関ヒリレの4FでIIlIびまくった 5

年前。 その後L!:. 本物のパニーさんのいる

庖に一度連れていってもら ってからという

もの，金がないんで会員証を持つでる人を

探しては強引に誘ってたんですよね。会員

証を持ってた人はさぞ迷惑な奴fごと思った

ことでしょう 。

そう考えると，長い年月でありました。

編集室は九段から泉岳寺，さらに現在の浜

IUyに移り，私も 学校を卒業していまやりっ

ぱな社会人。ふふふふ， これさえあればい

つパニーさんに会いにいってもおっけい。

昔の私とは違うのきっ(そ，そうか?)。

そうそう， ノfニーさんといえば，前にパ

ニーさんオ、タていプログラムを作ろうとした

こともあったんですよね。そう，あれは1989

年の 3月号でのこと 。「オムライスが食べた

い」とか「リリアがかあいい会」とか(考え

てみるととんで山もねーこといってた気がす

る)書いていた私がEういうわけか.(N)氏

に「特集でプロ グラムの話を書 きなさい」

君はパ二ーさんをお持ち帰りできるか?

52 Oh!X 1994.12 

といわれて， じゃあ，ここで一発ゲームで

もイ1=ってみょうか，ってことになって「元

気なオタッキ一作法講座(予告編)J とかい

うのを書いたんですよね。

よーっ し，今回は「元気なオタッキ一作

法講座(完結編?) Jってことで，あのとき

作り損ねたパニーさんゲームを作ることに

しよう 。 5年ぶりにぱーっといこうか!

自 パニーさんのすべて

ここで¥実際のパニーさんがいる庖とい

うのはどういうものか角平1見しておきましょ

う。 まfごそういう庖にいったことがない人

も多いでしょうから。

「ノfニーさんのいる庖の会員証を取った

んだよーん」つというと，みなさん，「それ

ってカジノかなんかですか?J というのfご

けど， そうではないんですよね。私がし、〈

パニーさんのいる庖というのは，単なる飲

み屋さんだったりするんです。

この庖では，会員となってボ、卜ノレをキー

プL、たします。お庖に入ると，パニーさん

がついて， このキープしたおj麗で水害IJりを

作ってくれます。 で，楽しく i凶~飲みなが

らパニーさんとお話しすると 。ただそれだ

けなんですよね。タノfコl吸うな らノfニーさ

んがIJ旬の谷間からライター出して火をつけ

てくれたりもしますけ!::'.基本的に普通の

飲み屋と変わんなかったりするんです。

ただ，会員jjjljなので，若者向けの居酒屋

なんかに比べると， 日と時間さえ選べば客

の数も少なくて静かだし，ノfニーさんもわ

りと話好きな娘が多いみたいて¥話がはず

んでとっても楽しいのですよ 。だもんで，

集団でいくときには，自分がパニーさんと

楽しくお話しするために，パニーさんが水

害Ijり作りそうな場所の隣に座ってパニーさ

んがくるのを虎杉1.1沈耽と待ってたりするん

ですけど。でもって，仲間うちで、話をi経〈

ーさんが加わりやすそうな話i題にしておい

て，パニーさんがきたらば，ニコニコとお

話を始めるわけです。平和でしょう。もう

大人ですからね。

ただ，このi干u戻と根性の努力も，ちょ

っとても仲間だけで蜂り上がったり，から

みそうなヤツがいるとバ、ニーさんはすうっ

と，ほかのテーブノレへいってしまったりな

んかしてしまうのです。

ということで¥今回のゲームのコンセプ

トは「パニーさんと楽しくお話ししよう!J 

ということにいたします。名づけて「パ、ニ

ーさんのいる底シミュレーション」ですか

ね。ただ 一-そうですね。ゲームつてのは

目的があると盛り上がるものです。

しかし，パニーさんのいる庖にお滴を飲

みに行くのは，月IJにライターの入っている

谷間や 1カ所ほつれた網タイツを観察して

いるのが楽しいのではなくて(多少はある

かもしれないけ!::').ただひたすらにノfニー

さんとお話しするために行っているのであ

ります。特に大きな目的や利益があるわけ

ではないのです。

しかし.RPGが最後にドラゴンを倒すよ

うに，推理物アドベンチャーでは最後に殺

人犯を見つけるように，ゲームというのは

最後に最大の目標があってこそ盛り上がる

ので、す。困ったな……。

パニーさんとお話しすると 'J在り上がる-

・・えーい，こうなったら. 1嘘fごけど「話が思

いつ切り盛り上がったら，パニーさんをお

持ち帰りできる」ことにしてしまおう!

どうだ，がぜんJ様り上がってきたでしょう 。

教訓1:ニれはゲームだ。多少の嘘はしかた

ない

翻 パニーさんのエッセンス

さーてと。予告編でも話したとおり(予告

f扇を憶えてる人っていらっしゃるんで、しょ

議り上げて，それでいて，話の内容をパニ ーか?).まずはグラフイツクから作札プ



ログラム作りのための気分を盛 り上げるの

であります。

今回必要なものは， まず，パニーさんの

絵ですかね。 動かすかも しれな いのでスプ

ライ トで、作っておきま しょう。べたべた。

ほら，やっぱ りこーゆーテーマだとグラフ

イツクがあれば， こう， 期待に)J匂膨らむつ

てのがあるよね。わくわく。

て¥いよいよプログラ ミングのための方

針を決めます。前回 はBASICで' ~ï'ったわ け

ですが，今回はCで作りたいと思います。

最近BASICよ りCを自分がよく使ってる

から， ということもあるんですが，ほら，

やっぱり，た とえば，ゲームがうまくでき

てヒットし ちゃった りなんか した場合には

Cのほうが移植 しやすいであ りましょう。

いまや，セーラームーンは世界中で放送さ

れて いるそうだ し，ス トIIメキシコ遠征と

かあったりする し，オタッキーたるもの，

やはり世界を目指 さなくちゃね。目標は大

きくもたなくちゃ いけ ません。

教訓2:目指せ，パニーさんで世界征服!

相手がパニー さんでは，征服されたほう

は悔 しくて夜も 限れな いか もしれんけ Eね。

てことでファイノレ名はノfニー さんのプログ

ラムだからBUNNY.Cに決ま り。ヘッダフ

ァイルはBUNNY.Htご。まあ， えっち。

きて， それでは，ひととおりグラフイツ

クが出来上がった ところで，今度は必要な

ノfラメ ータと コマン ドf本系を設計ー していき

ましょう。特に今回のプログラムがシミュ

レータ(それほ ど厳密なもの じゃな いけ ど)

ということで， どんなデータがあって， ど

んな型の変数，構造体やポインタを作って

おくのか， という のは非常に大事な こと な

んであります。そ して，ノfニー さんと百舌し

てい〈うえでEんなことが影響 して くるか

考えてみま しょう。

うーんと，話を していたノfニー さんがL、

なくなっちゃうときって，ほかのお客さん

がきたとき とか もあるけ ど，ゃっ 1;(り話'1111

がしらけちゃったときなんだよね。それ じ

ゃ，パニーさんの興味のあ りそうなパラ ー

メータを作って，そ いつがあんま り低 くな

ったらノfニーさんがどっかへいっちゃう，

帰るとき に話が盛 り上がっていたら，つま

りこれらのパラメ ータが最高に上がって い

たらパニー さんのお持ち帰 りOKというこ

とに して しまおう。

んー しノfニーさんの興味って いうと

客t"，話?をし ていでわかること・・・・・・やさ し

さ・・…・力強さ ・・・…面白き…・-えっちさ・・・

えーい，これでいいや。決ま り。

あtはコマン ド。コマン ド1;1.， ユーザ、ー

が選んで‘実行すると，いま作ったパラメー

タに影響するようにするわけですよね。パ

ラメータ自f本がノfニーさんと 5古をしていて

ノfニー さんに{云わったものなんfごから，プ

レイヤーが話す内容をメ ニューにしてコマ

ンド選択するようにいた しましょう。-

はめる，笑わせる，海に行こうよとか今度

映画lを見に行こうよと誘う。

それから自分の話。本当は自分から自分

の話なんかすると自↑長たらしく問 こえるよ

うな気もするんだけ L ノfニーさんも 「今

日はどんな集まりなんですか?J とか聞い

てくるから，ま，よしと しましょ。そうそ

う，ノfニー さんに水害IJりを作ってもらう，

「水割り 」 コマン ドも必要だな。それから，

j古から 出る「帰る 」 コマンドも 。

はて，まだなにかが足りない気がする 。

そう ，おj酉だお酒。パニーさんの庖に L、っ

てi闘を飲みながら話をするわけだけど，こ

のおj函というのが結構話に影響ーするんです

よ。庖lこし、くと，パニーさんがはいlれ、お

酒を作ってくれるわけだけ/::'，こっちも調

子にのって酒をカパカパ飲む。だもんだか

ら， まわるんだこれが。

てや， まわってまわってまわって飛んで，

あらねことを口走ったり しちゃ った りする

んで‘すね。誰とはいわないんですけど，同

じ庖 に述れてこられた人で，実際に いたん

だわ。べろんぺろんになるまで飲んで，パ

ニーさんに狼籍のかぎ、 りを尽くし 「キャ一

つ，なにするんですかあっ !J ってどなら

れて 出入 り禁止になったやつ。ま，私だっ

て，酔っ払ってベラベラ変なこと話して，

あとで自己嫌悪に陥ることはあるけど。私

の場合は酒の上の不向、ってことで。

教訓3:他人の失敗は蜜の味。でも， 刺 され

ないように気をつけよう

これで，コマン ドもできたんだけど， ま

fごちょっと不満が残るな。だって，ノfニー

さんと話すときって， しらふで普通に話し

でも，なかなかうまく 言苦せないこともある

じゃないですか。はら，やっぱ り，自分の

横に女の子がいるんだからかっこヨク話し

たいじゃん(なにがジャ ンだよ)。

でも私，シャイだからさ，なかなか思う

よう に話せな いんだよね(誰だ 「ダウ 卜」 と

かゆーてるやつは)。だから，しらふでも失

敗すると不筒、な行動と って，酔っ払ってで

もうまくい Hば好印象になるようなコマン

ドの出 し方にしたいんですよね。

そこで，プレイヤーの思うようにはいか

ないようにアクション要素，ノレーレツ卜 っ

ぽいものを作ります。ここでは簡単に作れ

そうなものってことで¥写真のように，パ

ーの上をカーソノレが移動 して， うまく選べ

た ら， うまくお話ができるというものにし

てみま した。やっぱり斜:台がお酒を飲むパ

-1.ごけに， パ、ーを・・ー・・なんてごめん， おや

じギャグてや。人間歳とるとこうなっち ゃう

んだよお。 しくしし

樋 パニーさんのプログラミング

方針が決まったところで，実際のプログ

ラミンク守にいきます。

まずは，ツfーノレーレツ卜を作りましょう 。

パ ールー レツトの外枠をBOXコマンドで

描きます。BOXの中に範囲パーを作って，

カーソノレがこの中にあるときにうまく当た

ったら， うまく話せるということにします。

緑，水色，黄色，赤のパーがそれぞ、れ，

まあよ しの話題，まあまあの話題，結構よ

い話題，パーフェクトにいい話題でありま

す。はずれちゃったら，お しり触 るわ，か

らむわて、最悪の行一部jにな っていただきま し

ょう。まさしくはずれですね。

大きさは緑のパーが一番大きくて水色は

その半分の大きさ， 1Jt色が水色の半分，赤

はさらにその半分にしてみました。

気づいた人もいるかもしれませんが，

のあた りのグラフィック描匝lやノfールーレ

ッ トの制待[1部分はいったんBASICで書い

特 別 企 画 逆 襲 の パニーさん 53 



てから， BASICコンノfイラをi盈して， Cの

ソースにし， それから本体部分にくっつけ

る， という作り方をしています。Cて。作る

より BASICで、作ったほうが楽だから，とい

う理由もあるんですけどね。 こうすると機

種に依存する部分をなるべく分離して作る，

tいうことを心がけて{乍るようにもなるの

で，結果的に仙機種への移植がしやすくな

るんですよ 。

で，パーなんですが.i.厨が入ると，ろれ

つがまわらなくなったり， 気が大きくなっ

たり，記憶がなくなったりで¥ まあ，話が

わりわかめ状態に突入するわけです。

きらに. I函のパラメ ータ， sakeが大きく

なるとこのパーが狭くなり，いい話題がセ

レク卜しにくしはずれの行動を取る危険

が大きくなるようにします。関数でいうと

Bar O. DispBar 0のあたりがその操作を

行っています。

そうそう，あとはパニーさんから見た魅

力のノfラメータがあったわけだけど。やさ

しさ，力強さ，面白き， えっちさはそれぞ

れgentle，powerful. interest.sexyという

名前の変数を作りました。で，パーを操作

してこれらの変数の内容を増減して，パニ

ーさんの印象を表現してます。

それで¥ どのコマンドを選んだか，パー

の内容は Eうだったかでパニーさんの変数

を変更するわけですが， どうやってこの変

更する内容を決めるのか結構問題。なにか

式を{乍ってもいいんで、すけ E…ーめんEく

さそうなんでテーブノレを作ってしまいまし

た。これがBUNNY.Hの26行白です。int(整

数)型の変数の配列て、inc[J [5Jっていうの

があるのがわかりますか? こいつがその

テーフツレて、す。{2，-10， -15， -3， -10}な

んてのがならんでおりますが，こいつが

pay， gent1e， powerful， int巴rest，sexy 

のプラスするf直です。

で， 一番最初の{}が「ほめる」コマン

ドではずしてしまった場合。続いて， rほめ

る」でちょっとよい(緑)， rほめる」で次に

よい(水色)，かなりよい(黄色)，パーフェ

クト(赤)と絞いて，それから次のコマンド

「笑わせる」のはずした場合・・・・・・という順番

で自分の話がパーフェ ク 卜だった場合まで

続いてます。 こうしておくと行数は増えて

しまいますけども，たとえば， rちょっとゲ、

ームのノfランスが悪いな」なんてときには，

このテーブノレをちよちよいといじれば簡単

に調整できますしね(実際，リス ト掲載版は

まだ，バランスがイマイチな気がするんで，

自分で作り直してもらえるとありがたいん

ですが)。
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水害1]りを作ってもらうときのパ ラメ ータ

はBUNNY.C中のdoCommand0 .コマン

ドを入力させてそれぞれの処理に割り振る

箇F庁て、直接pay+=7などとしてコン トロ

ーノレしております。はL、。

そして，パニーさんがときどきいなくな

るときの処理は， isChangeBunny 0が受け

もっています。

また，コマ ン ドをいろいろ試したにもか

かわらずあまり内容が変わらないとノfニー

さんは水害1]りをイ宇ります。ついてにいなく

なっちゃうパニーさんもときどきいます。

実際のパニーさんも話が進まなくなってく

るとお酒作ったりいなくなったりしますか

らね。 それから，コマンドをハズ、しまくっ

て娘蒋のかぎりを尽くした場合もパニーさ

んはリ請ってしまいます。

でも，ゲームだからまだましなんですよ 。

狼詩を働くと，本当だったらパニーさんが

全然こなくできびしい思いをしなくちゃい

りなくなるんだから。いや，私が狼絡を働

いたわけじゃなくてだな...

教訓14 なんか誤解されているような気が

する

掴 パニーさんとおしゃべり

それから，このゲームでとっても大きな

要素をしめているのが，セリフです。

本当はグ ラフィッ ク，サンプリングパリ

ノfリがいいんですが，雑誌掲載のプログラ

ムじやさすがに無理。潔〈グラフィック，

サンプリ ングはあきらめましょう 。 よって

このゲームではセリフが一番大きなウェイ

トを占めてます。

て¥ セリフをイ宇って， いろいろとフ。ログ‘

ラムに埋め込んでいくわけでありますが，

問題がし、く つかあります。

それは，セリフがパレパレなことと容量

です。そこでセリフデータの圧縮をやって

みました。圧縮の基本は 「何度も出てくる

内容をうまく少ない情報て、表す」ことです

から，似たようなセリフを使い回す場合，

多少効果があるはずです。

たとえば rあああああいいいうううう」

とひらがなで同じような文字が続くという

ことがわかっている場合。「統<Jというこ

とがわかっているなら，続いた回数を数字

で表して「あ 5い3う4Jなんてやればほ

ら. 5文字分縮ま ったでしょ 。

て， 今回のプログラムではい・・・・文字列が

こんなふうになっていたので、す。

r (名前)ちゃんかわいいね一台」

「ねーちゃんかわし、し、の一」

r(名前)ちゃん海に行こうよ」

「ちゃんJ rかわいい」などの文字が何度

も出てくるのですよね。 そこで¥今回はキ

ーワードのテ一アールを作り，

テーブノレ-"ちゃん""かわし、い"

r(名前)[lJ [2Jね一会」

「ねー[lJ[2Jの一」

r (名前)[lJ;毎に行こうよ」

[lJ [2Jはテーブル 1，2番目のキーワード

という具合にして 2回以上出てきそうな言

葉をキーワードとしてテーブノレに登録して

おくことにしました。

static char * serifu[)={"…ーという配

列がいろいろなコマンドのセリフが入って

いる配列， talk [Jがセリフのテーフツレで、

す。

鵬 パニーさんと遊ぼう

ということで.できたのがBUNNY.Xで

す。それでは実際にパニーさんとお話しし

てみましょう 。付主主ディスクから角平凍した

BUNNY.C， BUNNY.Hを，

A>CC /Y /W /C bunny.c 

とコマンドラインから才Tち込んで、コンノfイ

ノレしてく fごさい。

遊び方は説明したとおりですね。きあ，

君はパニーさんをお持ち帰りできるか?!

うーん，遊んで‘みるとノfニーさんシミュ

レーションのつもりで1宇ったんTごけr.思

ったよりアクションゲームの雰聞気が大き

くなってしまったような気がしますね。バ

ランスを耳Rるのにノfーに車頁りすぎたかな。

それともやっ 1;(りノfラメータのバランスが

惑いのかな。 さらに，パーを選択するため

の矢印の移動速度もいまいち。 これは，

waitの値を調節してみてくださ L、。さらに

ゲームを遊ぶときには，手元にお泌を忘れ

ずに (20歳未満の人はジュースで我'険して

ね)。

それにしでもなんかとっても耳bずい。 こ

のゲームやってると，自分がパニーさんの

いる庖で話してたことをテープにとられて

しらふのときに聞かされているような錯覚'

を党えるぞ。 え? あ， L、いえ っ，私はこ

んなことはいっさい話7してませんでlょっ。

教訓5 身から出たオタッキー

違うって，あれ? この教訓ってどこか

で聞いたような......ああっ，予告編 t同じ

オチじゃないか! まったくもう， もう大

人なんだから，少しは変えないと 。

教訓6:何年たっても変わらないものって

あるよねH ・H ・

まったくもうっ。
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56: 
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5R: static int cx; 
59: sta.tic int cy; 
60: stat.ic int dx; 
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62 : ノs以下.PCGデータは省略

80: ¥'oid put_bunnYlint i) 
81: ( 
82: ifti==01{ ~p_mo\'e(4 ， 10 ， 32 ， IJibee p(); J 
83: . elaet sp_movet4，-15，-15，l) ;beep();t 
84 : 
85・1
86 : 
87: int. sprit.e_pallet(、oid ) 
88: 1 
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95: I 
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100 : 
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107: ( 
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111: u_strncpy( si zeof (dummy) ，dummy， b_主nkeySlstrtmpO)); 
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113: 1 
11l・
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116: 1 
117; int cl;char・pSt.r = str; 
118 : 
119: cls C ) ; 
l~O : whileCtpSlr~:: ￥ ß' I ! 
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133: telse{ 
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135: 1 
136: telsel 
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1-15 : 
1 '6・ 1
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1'18: 1 
1 4~ : 
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151: 1・本別りを作品表示'1
152: ! 
153: irtt i，j;j・ループカウン':1.*/
lfi4 
155: /*cls( l*/;printf("["sj %詰%6%8"，DunnySa刷 erCUl'l'entsunny J， tnl k{ 0) 

，talk[ 191 ，talkI20}); 
156: old“entle :: gen t1 p. ; o ldpowe rful ::pOl~el'f l.d ;oldillterest=interest;。

1: /*"***‘s・..・・ UUU・H*u*， *n*・e・"‘ s‘UUt・..・・ H**・S事・ nu /
2; /* /'(ニーさんシミユレ"ーター・パニースーへょうこそR Ver 0.1 o ・/
3: /* (clde 199.' J.j 

4: jUU**UU・8・****・****************・8・*****，****・・・8・"・"***・J
5: iinclude <stdio.h> 
6: H nじlude "bunny.h" 
7: jinclude <:llld1ib.h> 
8: #include <t..ime.h> 
9白 書jnclude <cooio.h> 
10: ;ir\(~l ude (clype.h> 
11: iincl_ude (jfctype.h> 
12: rinclude <baaicO.h> 
13: iinclude <graph.h> 
H: linclude <aprite.h> 
15 
16: lIoid 1n且tScreen( void ) 
11: ( 
lH: b i n孟t(1 ;screen(()，O， 1，11; 
19・ ox=30;oy=21:-dx::O: 
20: sp_inlt( );spr孟te_patter'flt);sprite_pal1et{ 1; 
21: sp_disp( 1); vpsa:e( 1) ;con!wleI5， 11，0); 
22: fi 1.1(2，2，252，22，5); 
23: sYlllbol(9，s，"パニ-7.へょうこそ食"，I ， 1，2，1，0); 
24: symbo.l(7，O，"パニ-7.へょうこそ食"， 1 ， 1，2，13，0) ; 
25: box{6，29，6t23，29+23，15，'N.-¥SI'); 
26: box(3お，3 2 +~ ， 38+ 200 I 32 +4 + 16 ， 15 ， 'NAS 1 I ) ; 

2;: sp_move{l，c父+cl>.:.Cy，O); 
28: sy岡bQl{i，53，"・ 01¥"，しし 0，9，01;
29: symbo)(128，i¥3，"・ GOOO".1 • 1 • 0.11.01 ; 
30: symbol(7，53+12，". BETTER".1，I，O，13，O); 
31: symbo){12S;53φ12， "・ BE"S T" ， 1， 1， o， 5，0); 
32: I 
33 : 
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j::i; res:U jd 1 =70-10・j;d2'd 1/2 ;d3=d2/2 ;d<=d3ノ2; 
011(39，37 ， 2~7 ，51，0); 
filt(100，37，lOO+dl-1，51，9J; 
fi 11 ( 100 +d 1 I 37 ， 100 +cl I +d 2 -1 ， 5'1 ， 11 ) j 
fill( lOO+dlφd~ ， 37， lOO+dl+d2+d3-1， 51，13); 
fill( 100+dl+d2φd 3 I 37 ， 1 OO+d 1 +d2id3+d4 -I ，51 ，5) j 

j = i; res=0;d 1 =70-10・j;d2'd 1/2; d3=d2/ 2; d4=d3/2; 
OispBar(i); 
dZx::0 ; 

5i: bl=l; 
58: pl'Jntfl"なにかキーを押すとJてースタート!Ynもう -1St!甲してストップ ~ Vn" ) ; 
59・ b_strncpy(sizeof (dummy) ，dummy， b_inkeyS (str乞mp011;
60 :“hile ((d2x<200 &. bl:::l})( 
61: sp_mov~ ll ， 31+ d2x ， cy ， O ); 
62: d2x ::d 2~i 1 ; 
63: if(u'.!:x>199) d2ぉ=199; 
64: l'ウエイトルーフ、/

for(k=O;k(討"'ζ;k+t) ; 65 : 
66 : 
67 : 
68 : 
69 : 
70 : 
71: I 
72: if ( (d2x>(6Z+d1+d2+d3+d4)) ) .return(U); 
73: if ( Id2x>(62+dl+d2+d311 I return(4); 
74: if ( (d2x>(62+dltd2)) ) retul'n(3)i 
75: if ( (d2x>(62+dl)) ) l'eturn(2); 

if ( (d2x>62) ) return( 1) i 
return(O) j 

}
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1 dsexy.:sexy; 
157: /・1)棚りと作る'IIlIJ吋

158: for(i:::O;，i<4;i++lj 
159: printf'¥"."J; 
160: for(j=O;j<S000;j++);/事。のウェイト./
161: I 
162: printf("はい、おまたせさま食修正'1;
163: pay +::: 5; 
164: DisllBar(pay/10); 
165: HitAn.vKey(); 
166: I 
161 
168: ¥'oid Chani(eBunn)'I.¥'oirt) 
169: /_パニーさんを史代します・/
170: ( 
171: /.今恥もい、るかパ‘己ニ一さんを誌主しま
li2: Current.Bunn;-.'::: rand() % 10; 
173: /事白骨に闘するパラメータを初期化します./
li4: oentle::: oldgenlle -= 50;/'号'さしさ曾/
175: powerful:: oldpowet'ful :: 50; /・力!~ð ・/
116・ interest :: oldinterest = 50; /事おもしろさ./
177: sexy:: oldsexy =50; ノ$えっちさ./
178: ccmd=0; 
1 i9: /叫;1'にー由ひょうじ./
1純白 put_bunnyCO) ; 
18t: /.自己紹介り
182: printf("{兎sJ わたし.[穏当 lです.よろしく%s￥n"I Rl.lnnyName t CUI'renlsunny I ， 

BunnyName(Curren t.Bunny 1 • 色処lk[20J I ; 
183: HitAny":ey(); 
184: /・最初に一陣地暗唱りを作ります・/
t85: cl s ( ); 
186・ MakeDrinkDisplay( J ; 
187: ) 
188: 
189: void lnitialize(void) 
190: 1 
191: /.実行するたびに結果が聖わるように、・/
192: /$ random_seedの初期値をt.lme関数で与えます../ 
193: ~ra nd( (unsignedltimet NULI..) J; 
194: /$自分!こi闘するパラメータを初期化します./
195: pay::: oldpay ::: 0; /*払ったお盆./
196: i sQui tGame= 1 ;ノ'ゲーム持了フラック=偽り・/
197: relurn: 
198: I 
199 
200: vo弘d WelcomeToRoyall ¥'0 id) 
201・ /. rいらっしゃいませ、パニースへょうこそJ処唄./
202: t 
203: c1s(); 
204: printf("いらっしゃいませ一食警ntn tr食 %s;(へょうこそ! "Ulin，n"， talld 101); 
205: /幻Tニーさんを111り振る./
206・ ChangeBunny( ) ; 
207・ I
208: 
209: int. ReturntoHome() 
210: ( 
211: int ch; 
212: 
213: printf(" もういちとプレイしますか~(Y/N)Vn " );
214: dol 
215: ch:ietch(); 
216: ch :: toupper( ch ); 
217: ) while((ch !:::: 'Y')&&{ch !::: 'N')J; 
21R: putch(ch); 
219: relurn (ch ::::: 'yl) ? o 1; 
220: 1 
221 : 
222: int Oneney( ....oid ) 
223: /*ワンキーする'/
22<1: 1 
225: cls{); 
226: I'eturn bor(pay/:lOI; 
221: I 
226 : 
229・void IncParm{ int val) 
230: 1 
2JI・ pay+= Inc[valjC01;yentle += inc{、nl](1 J ; pOHer ful +::: incl V8 J 1(1) 

232: interest+:incl val] 13} ; sexy+= inc{ val) {.J j ; 
233: 1 
234: 
235・ void homeru( inl key) 
236: 1 
237: KPrint(serifulkey] J; 
238: lncParm(key}; 
239・ 1.('!tUI'n;
240: J 
2.11 : 
242: i nt doComl!lsnd ( '1toid 1 
243: /.コマンドを実行する・/
2".1・1
245: int ch，key::O; 
246 
247: clSl ) ; 
248: printf(刊 1. Xs 2 ほめる 3 某わせる ¥.n しきそう 5 ‘自分の!~ 6.帰る￥n パall¥[

0) J; 
249 
25s 
251 
252 : 
253 
254 : 
255 : 
256 
251 
258 
259 : 
260・
261 : 
262・

263 : 
264 : 
265 : 
266 
267 : 
268 

p，'intft"さて，どうしょうか令ヲ tコマy ド 1>苓n"); 
do¥ 

ch :::' ;ctchl); 
ch ::: t.oupper ( ch ); 

I while(( ch < '1' )111 '6・< ch J 1 ; 
putch(ch) ; 
sw墨色chtch)( 

int. key; 

case 'J' 
cls I ) ; NakeDrinkDi splay ( ) ; p"y+:: 10; comd:::0; 
break; 

case '2' :case '3' :case '4':cdse '5' 
key=OneKey ( ) ; homeru I key+ I (ch-' 2' 1・5));ccmd++; 
break; 

ca包e '6'・
isQuit.Game ::: 0; 
break; 

default: 
pr.in¥.f( "コマンドがインプリメントされていませんfn"1; 

269: ) 
270: I 
271 : 
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212: vojd GoHomelvoid) 
213 : パうちに帰引/
274: 1 
275: I・一定のレベルに遣しτたら〈といちゃう寧/
276・ if ( (pay> 50) &.& (gentl e> 65 )&&.{ pO I~erf u l> 65) &.& (i nte['eBt > 65) &.&.l Bexy) 

65111 
277: i nt i; 
278: i:::rand() % 4: 
279: c1s(); 
280・ print.f(" ["8 J"S，，"80 串の、花8・"“品8%1:>"8ない。Ifn"，lo.lk 121 ，Bunn:yNt¥me [Cu 

rrentBunnyJ ，ta.lk {91 • talk[ 21 J ，ta.lk (23) ，to lk [22j ，mokul i}) ; 
281: printf("p臼 J%s事n"，BunnyName {(;urrentBunny J ，talk t ~4 1 ) j 
282: lIi lAnyKey ( ) ; 
2"3: I 
28<1 : 
285: cl省();

286: i f ( (pay> 70) && (gentle) 80) &.& (powel'ful> 80 )&&( interest>80 I &.&.( se!¥y) 
80111/'(どきは成功したか'.J:川/

28i: /*ふたりででていく・/
288: pr-inlf("{%s]喜一'C.とこにいこうfj¥?Vn"I talk(21); 
289: printf("l%sl'‘sVn" I BunnyName (CurrentDunny J • t.aJ k (24] ) i 
290: printf("ふたりは仲よく帰っていきましたとさ りおtlJでとう '￥n"); 
291: lIitAnyKey{); 
292: c1s(); 
293・ printf("(えっ.そのあとどうなったのかつて9 作者もなったことないからわからんのた'."1;
294: pr且ntf(:'舗雛さん，取材っτことで連れてつ'C-日同n")j 
295: /$ lI it"n yl~ey( ); */ 
296・ Ielse ( 
297: /.一人で家に帰る・/
298・ printf("L%s]jああ、いい気分だなっと." ，ta1k 12 J J ; 
299: printf("いい気分で、あなたはひとり.草路につきましたとき・'....yn"); 
300: Hi tAnyKey ( r; 
301: /.解説./
302: c1s(); 
303: if(pay<20) 1 
304: prinlf(~ もっとおt曹を飲んで轟しまなくちゃうfメだよ.きあ、つぎはもっと、ぼーっと飲も

うね*"n"); 
305・ lelse if(gentle<51) { 
3G6: printf("おはやさしさにXIt'Cいないか・ゥ伏はもっとやさし〈パニーさんに鎖してあげよう

ね.￥n"1 ; 
30;・ lelse iflpowet'ful<511{ 
308: prinlli"君は力強きゃさしさに欠けていないか，。改はもっと自分妨量きをみせなきゃだよ.

¥'n" 1; 
309 
310 : 
311 : 
3 ¥2: 
313 : 
314 
315・

Je1se iftinleresれ<51)( 
printf("詰っておもしろくなーい。肢はもっと1¥::-さんをわらかしましょ食事1)"); 

lelse if(Bexy<51l! 
printf( "君っτかた~.つう.もちょっとエiノチな結でもりあ治‘ろうよ! Yr，") ; 

I else ( 
printf( "おしい.おしいっ.もうちょっとだから次も1;1'ーっといきましょ，*¥，1)"J; 

))1 

316: 1 
317: l)rint f{ "~n tH e.NO tt$ ~tI"); 
318: ) 
319 : 
320: int isE.ndl¥'oid) 
321: /・ゲーム終了か川/
322: 1 
323 
324 
325 
326 
327 
328 
329 
330 : 
331・

332: 
333 : 
334 : 
335 
336 : 
337 : 

iflpay)=IOOI ( 
cl s ( 1 ; 
printf(" [ボーイ J%s.そろそろ開J1吉のお時間なのですカ'-.....0￥n'. I la I k [ 1 3 I ) ; 
printf("I%slん“ああ .苓n'・，1.凶1k[ 2) ) 
lIit.¥nyKey( 1; 
uollome() ; 
t'eturn 0; 

i f ( i sQu i tG恥me :::: 0) ( 
cls() ; 
pl'intfl" (%8 Jそろそろ帰ろうっと山..お勘定おねがいしまーす !省n"，talkfZJ); 
printf(" [%sJ~認e ましたー1tVn" I BunnrNllme [CllrrentBunny] ，tal 1， [ 1 1 J 1 ; 
lIi tAnyKey(); 
GoHomf%{ ); 
rctul'n o; 

338: ) 
339・ return 1; 
340: 1 
3.11 : 
342: int isCha.ngeBunny() 
343: /*一定由来iキになったらバニーさんをチェンジする./
344: t 
345: if( tccmd>7) &&.( (oldi(entlet10) >gentle) &&.t loldgentle-l01 <genれ¥e

346: pl'intf(・.[%01あら、クラス空だわoVn" I BunnyName [C'urrentBunny 1 ) ; 
347 : 門息伝eDrinkDisplay(); 
H8・ ccmd::0i 
3~9 孟f( 1 == ( rand( J % 3)) genl.l台= 0; /tパニーこうたい・/
350: J 
351 
352: 1f((gentle < 10) 11 (powerful (0) 11 (int腔 resl. ( 10) 11 (sexy 

(101) 1 
353: /*何カ魅力治{減ったらパニーさん，1Jiかわる 川
354: cls(); 
355: printf("(%s)それでは、ごゆっくりお嘩しみください食￥n，. ，Bunl'lyName [Currents 

unny J) ; 
356: printft"[%s) ぇ・..~らー晶、'X.s%sfiっちゃった・.lIn" I talk[2 J， talld 10]， lal k[ 

14JI; 
357: put_hunny( 1) ;Hi tAnyKey( ) :c1s ( ) j 
35刊8: printf引("["‘胞sJト.あ‘ t杭kの1%8%9‘旬s，きFた‘.n
359: Cha.nlCeBunny ( ) ; 
360: return 0; 
361・}

362: return 1;/・/(ニーさんは配わらない./
363: I 
36.1 
365: int main(int u.ri(c，char *arov{ J) 
366: 1 
367 
36B: 
369 
370 
371 : 
372 : 
373・
37.1 

[nitScreen() ;cls(); 
1101 

lnitia.lize(); 
WelcomeToRoyal ( ) ; 
dol 

doCommand ( ) ; 
.i f ( i sQu i tCa.me !::: 01 孟sChanoeBunny( ) i 

)whilelisEndl) ，=0 )o 
375: isPlayGame ::: Return'toHome，); 
376: )while(isPlayGame == 01; 

b_exit(0) ; 377 : 
378 
379 : 
380・i

pr主ntf("("8さんたちlおつかれさまでしたっ*￥n"I talk( 10}); 
return 0; 
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皆さん， ミサイノレコマンドというゲーム

はご存じですよね。核戦争をテーマにする

というなんともショッキングな内容， トラ

ックポールてやの操作などに誰もが心 を魅了

されたことと思います。

このゲームが発表されたのは，かれこれ

14年も昔のことになるそうです。 14年前と

いえば私は小学校に入って聞もない頃の話

で，悲のゲーセ ンは雰囲気が暗し とても

私の近寄るところではありませんで した

(その歳て近寄る奴は誰もいねー)。ですか

ら，私はこのゲームのアーケー ド)坂(当時と

はこんなH乎び名もなかったんだろう)は，

ゃったことがありません。それでも，なん

だかこのゲームには変に思い入れがあり，

忘れられないものがあります。

それは， それから数年後の話て、、す。やっ

と世間にパソ コンが普及し始め，パソ コン

を持っているというだけで優越感に浸れる

というか，他人に自慢できると いう H寺代が

ありま した。当時はまだ他人だった現在の

親友もそのひとりで，彼が 「パソコン持っ

てるぜ」という話は私の耳にも早々に入っ

てきました。彼が購入したノfソコンは，シ

ャープのMZ-2000。グリ ーンディスプレイ

にキーボード，そしてデータレコーダまで

が一体化されているという ，なん とも渋い

ノfソコンでした。

そして，彼がそのパソ コンで遊ばせてく

れたゲームのなかに，あのミサイノレコマン

降り i主ぐミサイルから都市を守れ 1

降り注ぐ恐怖，再び

世紀末大戦術
Egawano Takeshi江川乃誉司

懐かし屈割引20%1 パワー溢れる懐ゲーです

プログラムの出来はヤパイくらいに完壁

きちんとデバック.してから思う存分遊んでみてください

ドがあったわけです。当時流行っていたゲ

ームウォッチ(懐かしすぎる) とはまった

く比較にならないほどの精細なl亙if象と，そ

れを活かしたゲーム内容には，非常に驚か

されま した。

おかげで¥私もパソコンがむしように欲

しくなり， しきりに親にせがんで.みたもの

です。いま考えてみると，彼の家であのゲ

ームをやっていなければ，干ムはノfソコンに

興味を持たずに現在に至っていたのかもし

れませんね。

で今回，懐ゲー企画ということでして，

なにを作ろうかいろいろ悩みましたが，や

はりその例のゲームという少々(? )アナ

クロなゲームに挑!依することに しました。

自 実行方法

実行はX-BASICで行います。ただし， 10

月号で発表したEXEC.FNCを必要としま

すので， 事前にBAISICに組み込んでおい

てください。以下に実行に必要なファイノレ

名を記載します。

mcm.bas BASIC実行ファイノレ

mc init.r EXEC.FNC用実行ファイノレ

mc main.rEXEC.FNC用実行ファイノレ

mc put.r EXEC.FNC用実行ファイノレ

wait.r EXEC.FNC用実行ファイノレ

なお，ディスクにJIUlkしであるのは，ア

センブラソースリス トのみです。 MAKEFI

LEを収.1表してあ るので¥アセンフ守ノレ

し直して， .rファイノレを作成してください。

ちなみに付手圭テ、、イスクに」民主主しであるリ

ストにはパグがあります。カコミを参照し

て訂正しておし、てください。

また， DLC.Rを使用すれば， BASICファ

イル lつにまとめることも可能なのですが，

今回はディスク容量の関係から(テキス 卜

イレクトリに置いてください。

mcm.basは行番号なしのファイノレなの

でロードにはload@をf史用してく fごさい。

EXEC.FNCがちゃんと組み込んで守あれば，

あとはRUNするだけで実行できます。

園 遊ひ方8基本ルール

操作にはマウスを使用します。カーソノレ

を重)Jかし，降り j主ぐ弾道弾を先読みし，ボ、

タンを十11'して迎撃ミサイノレを発射してく fご

さい。 うまく迎撃ミサイノレの爆風に巻き込

めば，弾道弾を破壊することができます。

そして破壊された弾道弾はさらに誘爆を

引き起こし， うまくいけば連鎖的に大量の

ミサイノレを破壊することもできます。得点

は弾道弾を破壊した高度によって変化し，

より上空で破壊するほ Eポイントが高くな

っています。

弾道弾を撃ち逃し，地表にある 6つの都

市が破壊されると，ゲームオーバーとなり

ます。 この場合ミサイノレ基地だけ残ってい

ようとも同じことです。また，都市の数は

迎撃ミサイノレの性能に影響し，残り都市が

少なくなると， それに応じて迎撃ミサイノレ

の爆風半径が縮んでしまいます。

そして，一定時間の攻撃に絶え凌ぐ、こと

ができればレベルクリアとなり，ボーナス

得点が入ります。ボーナスは基本的に「残

り都市の数X1000pts.Jで求められますが，

6っすぺて残っているときだけは例外で，

10000pts.となっています。また，レベノレク

リア時には，あ る一定の法llllに従い，者¥1市

が復旧されます。

国 壁作りについて

降り j主くや大量の弾道弾を食い止めるには，

化すると メモ リを喰 う)， RファイノレをBA 単に lつひとつ狙って破壊していったので

SICから直被読み出す方法を取っています。 は話になりません。このゲームでは「いか

そのため， Rファイノレはmcm.basと同じデ にうまく爆風の壁を作るか」が攻略のカギ
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となります。

まず，弾道弾群の輪郭をつかんで、くださ

い。そして，少し手前の位置で， その輪車11

をなぞFるようにして素早くカーソノレを移動

させるのです。このとき， うまいこと等間

隔に迎撃ミサイノレを発射していけば，強力

な爆風壁の出来上がりです。そのあとの豪

快な誘爆を楽しみましょう。

しかし，この壁作りに関して注意してほ

しい点に，迎撃ミサイノレの同時発射可能数

があります。迎撃ミサイノレを発射できる基

地は，左右真ん中と 3つありますが，それ

ぞ、れ 4台の砲台で 1組となっています。残

知数には制限ありませんが，同時に発射で

きるミサイノレは 1石包台につき 1つまでとな

っており，発射されたミサイノレの爆風が完

全に消えるまでは，次のミサイノレを発射す

ることができません。

このゲームはカーソノレに一番近い基地と

砲台を自動的に選んで発射してくれるとい

う親切設計になっているのですが，あまり

同時に繋ちすぎて発射可能砲台が少なくな

ってくると ，カーソノレからどんなに離れた

砲台であろうと発射可能でさえあればかま

わず発射してしいます。つまりその砲台は

次のミサイノレが発射可能になるまで，非常

に時聞がかかってしまうことになります。

それを防やためには，各基地ごとに担当エ

リアを分けて，同時に発射するミサイノレは

それぞ?れエリアで 4発までと，心がけてお

くとよいでしょう。

これぞ踏まえたうえで壁作りを行えば，

もうばっちりです。より高レベノレを目指し

てがんIfってく fごさい。

. 弾道弾種について

敵弾道弾にはいくつかの種類があるので

紹介しておきます。

A.通常型

単に等速度で落下し，並みの爆風を起こ

す普通の弾道弾です。出現の割合は，この

タイプが一番多くなっています。

B.分散型

途中まではAタイプよりもゆっくり落下

してくるのですが，ある地点で 3つ以上の

弾頭に分散し，同時に速度を上げて襲って

くるというトリッキーな弾道弾です。しか

し， うまいこと分散前に破壊さえすれば巨

大な爆発を引き起こしますので，多(の誘

爆を期待できます。

c.大爆発型

動きとしてはBタイプと同じなのですが，

Bタイプでは途中で分散するところを，な

ー 58 Oh!X 1田 4.12

にそ助1迷ったのか分散せずに， そのまま突

っ込んでくると いう~Jìl道日!Ilです 。 恐ろしい

のはその破壕力て¥その爆風は落下地点の

まわりの建物まで巻き込むほど超巨大です。

しかし，これも破壊さえすれば非常に多く

の誘爆を期待できるので，逆に利用したい

ところでやす。

B，Cタイプを攻略するには常に上空の弾

道弾に気を配ることが大切です。結構微妙

ではありますが，なんだか落ちてくるのが

遅いなぁと思える弾道弾iム速やかに葬っ

てやりましょう。

薗 鮒的積百

このゲームでは見てのとおりグラフイツ

クに線や円を描いて画面を構成しています。

そこで見てもらいたいのが，重ね合わせ処

理です。いわなければおそらく気づいても

らえないようなさりげない処理なのですが，

読者の皆さんは，画面を見て気づいたでし

ょうか。

たとえば弾道は描画されたらされたで，

そのままにして置くわけではなくて，着弾

したときに消去する必要があります。消去

の方法としては，黒で上から塗り潰すとい

うことが考えられる t思います。しかし，

弾道が交差している部分を考えてみてくだ

さい。交差している一方の弾道を黒で上描

きした場合， もう一方の体道はその交差し

ていた部分で切れて表示されてしまいます。

また，爆風描画のときは，爆風の収縮|時に

円を徐々に消去 していくのですが，こちら

ももし黒で上描きする方法を取った場合，

たとえば2つの爆風が重なって いる部分が

あったとしたら，それらは互いに相手の円

を消し合い，これも表示がおかしくなって

しまいます。

この錨画の震なった部分を，お互いに影

響を与えることなく表示させる処理が，こ

の重ね合わせ処理となります。一見事I~ しそ

うな処理だと思われますが， その方法は実

に単純なものです。

まずは O以外のパレットを同一色で埋め

ておきます。あとは，描匝|時にひと 工夫す

るだけなのですが， もうおわかりでしょう 。

つまり，前述の方法のように 「描くときは

1の色の点を打ち，消すときは 0の点を打

つJ i:.いった，単に用途に対応した色を書

き込むのではなく， 「描くときはその座標の

色に lを足し，消すときは 1を号I< J とい

うように重なれば重なっただけ，色を加算

していくようにすればよいわけで、す。とい

うことは，グラフィック上では重なり具合

によって， JjIJの色が指定されていることに

なるのですが，パレッ卜には同一色が設定

されているため，見た目にまったく同じ色

となります。

これならたとえ交差した弾道を消したと

しても，交差部分はより多〈色が加算され

ているので，減算後も消去されずに残りま

す。よって，爆風の重複部もまったく破綻

せず描画することができるわけです。

さらに，パレットの設定次第ではもっと

面白いことができます。すべてのパレット

に同一色を設定するのではなしたとえば

世紀末大戦術のデバック‘

非常に申しわけありませんが.今回の付録デ

ィスクに収録した rt世紀末大戦術Jにいくつか

のパグが発覚しました。ソースリストを付録デ

ィスクから解凍したら，以下の箇所を変更して

ください。

.mcm.basの変更点

パーフェクトを取ると終わらなくなるパグを

修繕。

69， 72， 81行 (LOAD@で統み込み時の690，

720， 810行)，
690 if r=6 then r= 10 

720 5 = 5 + r * 1000 

810 center (7，"日o】NUS "+ n $ ( r ) +" 
OOOpts." 

を次のように変更

690 if r < 6 then z = r else z = 10 

720 5 = 5 + Z * 1000 

810 center (7，" BONUS "+ n $ ( z ) +" 
OOOpts.") 

.mc_main.rの変更点

レベル網整を補正するようにします。

558行から560行までを消去し，次のリストを

挿入。

558 : 

559 : 

560 : 

561 : 

562 

563: Ivok: 

564 : 

565 : 

566 : 

567 : 

568 : 

569: disokp: 

move.w Iv (a3)， dO 

Isr.w #1， dO 

cmpi.w #9， dO 

ble Ivok 

moveq.1 #9， dO 

add.w dO，d6 

subq.w #7， d6 

bge disokp 

clr.w d6 

bra disok 

570 : cmpi.w #6， d6 
571 ble disok 

572 : moveq.1 #6， d6 

201， 3111寺，

201・ addq.w #7， dO 

31 1 : bge vdisp wait 

を次のように変更。

201 addq.w 者8，dO 

311 beq vdisp w副 t



HIT.PCM 効果音PCMデータ

IGN.PCM 効果音PCMデータ

SHOT.PCM 効果音PCMデータ

これ らをSHOCK2.BASと同ディレ ク ト

リに置いて， BASIC上から RUNしてくだ

さい。

トレースデータはベス トタイムを出すと

TRACE.DATというフ ァイノレに記録され

ます。 このファイノレはプログラム実行l侍に

ノfッファに読み込まれ，タイトノレ画面でジ

ョイスティッ クの卜字キーを押すとトレー

スを実行することができ正す。

ちなみに和、のトレースデータはOMAKE.

DATというフ ァイノレに入っています。トレ

ースを見るためにはファイノレ名をTRACE

DATにリオ、ームしてく fごさい。

しかし， 今回IJ死ねはどきっかった。私

は， !時聞がないときで も，最低限はまとも

に作らないと 気が済まないたちなのですが，

そのへんのノルマはなんとかこなせたので

はないかと忠、います。それでも， まだまだ

やり残したと思えること は無数にあり，結

局あまり満足で、きるものに仕上がらなかっ

たのは，少々残念に思います。

今度このような機会があれば，ぜひじっ

くり時聞をかけたものをお届けしたいと考

えています。

といったら話にもなりません。

また，この円描画では半径 1ずつずらし

た円を並べていっても，円と同のl>j;n:1]が埋
まらず，爆風がスカスカになってしまうの

で，結局自分で作るはめになりました。そ

の際，村田氏の rX68000マシン諒プログラ

ミング グラフィックス編」を参考にさせ

て項きました。そのおかげで¥数十個を余

裕で描画できる円描画ノレーチンをあっ tい

う聞に作るこ tができました。 このような

すばらしい本を世に送りだしてくれた村田

氏に， この場を借りて深〈感謝したいと思

います。

おまけ

今回の付ー録ディスクには， 10月号で紹介

した EXEC.FNCのサ ン プ ル ゲ ー ム

rSHOCK TROOPS ! J のトレースモード

っきノfージョンSHOCK2.BASが収録され

ています。私のトレースデータもあります

ので， i1院があったら見てやってく fごさい。

なお，実行には今回のSHOCK2.BAS以

外に10月号の付録ディス ク収録の以下のフ

ァイノレが必要となります。

ENEMY.DAT 敵アルゴリズムデータ

EXP.PCM 効果音PCMデータ

上半分のパレットコードに黒を設定するよ

うにしてみます。そして都市などの描画に

は， もう lつでも加算 したら黒に変わる色

を使用するのです。 これに爆風などがかぶ

さるしその重複部の表示は反転されるの

で，爆風のなかに者~rllのシノレエット が浮か

び上がるといった，いかにも爆風てや焼かれ

ているような表現ができます。

また，工夫さえすれば多発色描|直lも可能

でしたが，私にはMZ-2000の単色グリーン

匝|像の印象が強いので，変に色をつけるよ

りはこのほうが渋くてよいのではないかと

思い，単色表示にしてみました。なお19行

目のRGBI長l数の値を変えるこ tに，その色

を変更できるようになっています。

重ね合わせについてはこれくらいですが，

今回グラフィックを使用するに当たって，

10CSの遅さを非常に痛感しました。制作に

与えられた期間は 1週間ほどしかなかった

ため，最初は円描匝lは10CSを使って楽をし

ようと考えていたのですが，使ってみたら

とんでもなく遅L、。半径30弱の円を1/60秒

間に，たったの 2個手呈度 (10MHz!侍)しか

描けないのです。このゲームにおいては大

量の円描画を高速に処理できなければ，爆

風の壁も作れないわけでして，なんの面白

I床もなくなってしまいます。ま してや 2個
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1・
2: 
3 : 
4 : 
5 : 
6: 又yadr・
7: r: 
8: col: 
9 : 

10 : 
Jl: 
12 : 
J 3: 
14 : 本・・・・・・・ーー------ー--ーーー--ー陣哨司腎司噌"輔咽由ーーー-

15: 
16・mc circle: 
17: link a6.云0
18: movem.l d白-d7/aO-a3，・ Isp)
19: movea.18(a61，al 
20: 
21・
22: 
23: 
24: 
25: 
26目

27: 
28: 
29: 
30: 
3 t: 
32: 
33: 
34・
35: 
36: 
3i: 
38: 
39: 
40: 
41 : 
42: 
43: 
44: 
45・
46: 
47: 
48: 
49: 
50: 

リス

mc circle 
ー

move.l (a 1 J +， aO 
subq.同委2，0.0
movem.w lal)，d2/d7 
andi.w #255，d1 
move.w d7，d6 
swap.w d'i 

move.w d6，d7 

.offset 0 

.ds.l 

.ds.w 

.ds.t.: 

.text 

.even 

.)(def 

2

3

 

a

a

 

l

l

 
i
-
-

-

a
u
a
u
 

s

d

d

 

A
U
A
U
命

w

a

，

d

t

d

@

@

 

-
o
'
a
a
 

ヲ
-
'
&
内
b

，、A
U
'
t

d
-
p
d
o
d
o
 

l
 

i
-

-
n
u
-
-
-
1
・
'1・・
L

e
e
-
-
-
-

v
v
t
&
a
g
a
 

。。
s
e
e
e

m
m
i
l
n
l
 
move.l d2，d0 
moveq.l 写0，dl

add.w d2，d2 
adda.l d2，a0 
movea.l a0，a1 

move.l 
neg.l 
o.ddq.l 

o.dd.l d2，d2 
mo....eq.l #2，d3 
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リ

1 : .xdef mc line 39: line2: 
2: 40: cmp.w d3，d4 
3: H:  bgt yline 
4 : .offset 0 42: 
5 : 43 : 
6: xyad r : . ds . 1 44: xline: 
7: 1: .ds.w 'd0 45: add.w dl， (a0) 牢pset
8: 001: .ds.w 'dl 46: adda.w d6，a0 
9: e: .ds.w 'd2 47: add.“ d4，d2 
10: dx: .ds ，w 事d3 48: bmi xlinel 
11: dy: .ds.w *d4 49: adda.w d5，a日
12 : 50: sub.w d3，d2 
13: 51: xlinel: 
14: .text 52: dbra d0，xline 
15・ .even 53 : bra done 
16・ 54 : 
17: .---ーーーーーー・・ーーーー・幽ー・・ーーーーーー・岨ー』胴・ー----司 00 : 
18 : 56: yline: 
19: mc line: 57 : add.w dl， (a0) 事pset
20: link a6，帯。 58: adda.w d5，aO 
21 : movem.l d0・d6/a0・&1，ー (sp) 59: add.“ d3，d2 
22: mcvea.l 8 (a6) I a 1 6白; bmi ylinel 
23: move.l (a1).，80 61: adda.w d6，a0 
24: movem.制 (al)，d0-d4 62: sub.w d4，d2 
25: andi・w i255，dl 63: yiinel: 
26: 64: dbra d0，yline 
27・ 65: 
28・ move.w 言S400，d5 66: 
29: add.w d4，d4 • 2dy 67: done: 
30: bge linel 68: move.l a0，ー(al) 
31 : neg.“ d4 69: move.材 d2，8(al)
32: neg.w d5 7自: movem.i (sp).，d0-d6/a0-al 
33: linel: 71 : unlk a6 
34: moveq.l手2，d6 72: rts 
35: add.w d3，d3 • 2dx 73: 
36: bge line2 74: 
37: neg.w d3 75: .end 
38: neg.w d6 

リ主!:-.e.....mE阜地IIt.S
1・ .include iocscall.mac 6J・ t.st. ¥J dO 
2 62・ bne mput4 
3 63・mput，2・

4 : offset 0 64 add.l d2，d2 
0; 65: bcc mput3 
6: xyadr: .ds .1 66・ and.w dl， ta白).
7: pdadr: .ds.l 67 : dbra d5， mput2 

8: on: .ds.¥.." 68: bra mput6 
9: 69: mput，3: 

JO: 70 : addq.¥.." ~2 ， a日

JJ‘ .t.ext 71 : dbra d5，mput2 
J 2: .even 72: bra mput6 
13 : i 3: 
14: ，・ー・餅ーーーーーー・司ー・・ー--------------ーーー---骨骨 74: mput4: 

J 5: 75ーJ add.l d2，d2 
16: mc_put 76: bco mputo 

lea .1 s.w，sl 7i・: or.w dl ，la0)t 

J8: JOCS B SUPER 78: dbra d5，mput4 

J 9: addq.l 手J，aO 79: bra mput6 

20: andi.b .%IJJJIJ10，d0 80: mput5: 

2J・ move.l ds，-lsp) 8J・ addq.¥oI ~2 ， aO 

22: 82・ dbra d5，mput4 

23 : move.~ 6ta2)，-(spl 83: mput5: 

24: lea.l city(pcl，aO 84・ lea.l 53cO(aOI，aO 

25: move.l (a2)，d0 85: bra mputl 

25: move.l d0，dl 86: 

27 : andi.b :%ll，dl 87: mput_done: 

28: bne put_city 88: movern.l (sp).，d0-d7/aO-a2 

29: lea.l base(pcl，aO 89・ unlk a6 

30・put_cit、 9日. rts 

31 : pea.l laO) 91 : 

32: 92: city: 

33 lea.l 50J0080+5400'220，aO 93: .dc.1 耳目000000000000000白00000JJ0000自由。。

34: mulu.¥oo =84，d(l 94・ .dc .1 %00000000自由@由00000自白000110自由0OO00

35: pea.l 15IaO，d0.w) 95: .dc.l %0000自由自由@自0000000000自由Jl00000000

36: 95・ .dc.l %000J100000000000000000JJ000000自由

3i pea.l 1.1') 97 .dc .1 覧白00JJ000000000000000呂田JJ00000000

38・ Jsr mputlpcl 98: .ac.l 克也001Jl110000000001J1001100000000

39・ lea.l J4lsp)，sp 99: dc .1 %000J1JJJ000000000JJJ0011JJJ00000 

40: 100: .dc.l %0001J1J10JJ1000001JJ0011JIJ00JJO 

41 : move.l tspl+，al J 01 .dc.l %OJ11J1Jl011J00JlllJ1JJ1JJ1J00110 

42 : IOCS B SUPER J 02: .dc.l %日 111 J J J 101 J 1 111 J 11 J J 11 1 J J J J 00) 10 

43: mo¥"eq.l t0，dO J 03: .dc.l 覧oJ 1 J J 1 J J 01 J J 1 J 11 J 11 J J 1 ) J J 111 J J J 0 

44: ru J04: .dc .1 見0J1 J J J 1 JJ 1 J 1 J J 11 J 11 J J 1) 11 J 1 J J J J0 

45・ J05: .dc.l 覧oJ 1 111 J J 1 J J II J J J 1 J J 1 J 1 J J J J J J J 1 J 0 

46: mput: J 06・ .dc.l %0J 1 J 1 J J J J J 1 J J J JJ JJ 1 J 1 J J J J J J 1 J J 10 

47: link a6，.0 107: .dc.l %0111 J 11 J 11 J 11 J J J J J J 1 J 111 J 1 J J J J J 0 

48・ movem.l d0-d7Ja0-a2，-(gpl 108 .dc.l 花自])11J J J J 11 J 1 J J 11 J 1111 J) 1 J 11 J J 10，。

49: moyed.l 8 (a6) I a2 J09: 

5日: move.l (82)+，a臼 J 10: base: 

51: move.l (82)+，81 JJJ: .dc.l %00000100由000J000000J0000001000自由

52・ move.\~' #128，dl J J 2・ .dc.l %自@由00J0000001000自由0J000000J00自@白

53: mo¥'e. w (a2) I dO J J 3: .dc.l %00自0010000001000000100000自1自由自由。

る4・ bne mputl J J 4 : .dc.l %0000010000001自由00001白@日000100000

55匂- not.W dl J J 5: .dc，l '‘@自由01J100001110000JJJ0000J1J0000

56: 1 J 6: .dc.l %0自由0JJ100001110000JJ1000由lJ10000

57: mpu乞1・ 1 J 7: .dc.l 克也00JJ白J100J101100J10JJ001J0JJ000

58: moye.l {a1 )+，d2 118: .dc，l %自001101J0自lJ01J001101J001J01J000，0

59: beq mput_done J J 9: 

60: moveq.l 宇31，d5 120: .end 

砂金社をやめてから，かなり(2年)に な ります。免許も取った L，そろそろ就職しない

60 Oh!X 1994.12 と。 林秀術(27)兵庫県



10 ，*------------------ーーーーーーー・・ 物理摺雪官官
20 char mc_ini t( 4095) • mc_put (4095) ，nic-_main (4095) l1.:aは (40951
30 char workl(4095)，work2(4095I，clr(4095) 
40 int i，z，r，lv，s，hs 
50 str n5(99) 
60 for i=0 to 9 
70 nS(il=chrSt&.鈍821+chr$(&H4F+il
80 next 
90 for i=10 to 99 
100 n5(i】=ns(HI0)+nS(主 mod 101 
110 next 
120 freedlmc_init，4096，fopen("mc_init.r・'，"r")) 
130 freed(mc_put，4096，fopen("mc_put.r"，"r")) 
140 fread(mc_main.4096，fopen("mc_main.r"，"r")) 
150 freaa{¥o:'si t， 4096， fopen' """si t. r・， "r")1 
160 fclosealll) 
110 cls 
180 pokell_svpI0l，_srp(workl) ，_srp(work2)) 
]90 exec l mc_ini~lrgb( 自， 31 ， 0 ) ，01 
200 vpage(0) 
210 iro"nd() 
220 c込ty() 
230 print spcI61;"0";spc(15);・'68000";spc( 18); "0・0
240 ，*--------------ーー・ーー-------- 11イトル
250 ...hミle 1 
260 console 1，15 I 0 
270 center(5，・世紀末 大割高市"1
280 center(10，"ICI1994 ORE ") 
290、paiel3)
300 repeat 
3]0 until msbtnll，0，16)>:1 
320パー?一一一一一一一一一一一ー準備1
330 cls 
340 conso!e 白， ] 5，0 
350 printM 

s・・
360 1、'=1
370 1'_8¥'p(自)，W 

380 ，・レベル
390 ，咽ヲリアまで併約時間
400 '*残り都市敏
410 '*残り墓地数
420 '*地磁場状況
430 "スコア {上位ワード)
440 "スコア{下位ワード}
450 pokel_svp(81，lv，60r30，6，3，0，0，0) 
460パ一一一一一'一一一一一ー一一ー封書矯2
470 wh孟le 1 
4自o/'move(_arp(clr)，_arp(workl)，409G) 
490 "m。、 e( ー~arp t clr) ， _arp (work2) ， 4096)
500 ci tyl) 
51'0 locate 44，0 
520 exect~ait ， 60) 
530 print using'・客企・・;lv 
540 center( G，'・ LEVEL "+n$ (Iv)) 
550 exec(~ait ， 90) 

560 center(6，" READY ") 
570 exec(~ait ， 90) 

580 center(G，"・')
590 setmspos(192，128) 
600 pokel_arp(ω。rkll，ll
610 "ー・・・幽-_--ー・ー・・ ω ・"・ーー"ーーーー・ー メイン
6213 repeat 
630 r=exec(mc ma五n)
640 until r 
650 movel_arp(clr)，_arp(workll，4096) 
660 movel_srp(clr)，_arp{ωork21 ，4096 ) 
670 ，，-----ーー嗣・ーーーー・・・--------・ー， レベルヲリT
680 if r>O then ( 
690 if r(6 then z=r else z=10 
700 s=peekll_s¥'pI18)) 
710 hs=peekl(_svp(22)1 
720 s=6+z'1000 
730 if s>hs then hs:s 
740 pokel(_svp(18)，s，hs) 
750 center( 5， "QVERCAME! ") 
760 locate 0，0 
770 exec(wait，90) 

垂画需線期間待ち外部関数

ちょっとスペースが余ったので，ここで「北

斗の男」で使われている X-BASICで垂直帰線期

間待ちをする外部関数を紹介します。 とりあえ

ず.リストをアセンブル. リンクしてから，拡

張子を.FNCとして， X -BASICに組み込むだけで

OKです。

すると rv_dispOJ という関数が鉱張されま

す。この関数を実行すると，垂直帰線期間を待

ってリヲーンしてきます。引数はありません。

リスト

ij:ま掛軸貯輔ち
3・.
4 •
•••• 5

6
7
 

. include 

.孟ncluae
iocscall.rnac 
doscall.mac 

8: ， eγen 
9 
10: ，xdef _v_disp 
11 
12: 
13守 dc，l ret 
14‘ dc，l ret 
15 dc，1 ret 
16: dc.l ret 
17 dc，1 ret 
18・ dc，l ret 
19 dc.l ret 
20・ dc.l ret 
21・ dc，l name 
22 : dc，l para 
23: dc，l entry 
24・ ds.l 5 
25: 
26: ret: 
2i: rts 
28 
29: entry: 
30: dc，l _v_disp 
31 : 
32: _v“ disp 
33: move.l 害0，81
34 : IOCS 9 SUPER 

砂);[の暑い頃は，ドライ ブ0のフロ ッピーをはき山きな くな り困って いましたが， 秋にな

って正常に作動しております。ちなみに過去に21IT1.修却に:1.'1しτいます。
竹内清志(26)東京都

780 print using"宇害宇宇;::宕 ; s; 
;90 locate 20，0 
800 print using":t害字士，，*";hs; 
810 center{ i， "BONliS ・+nS{z)+"OOOpts，・}
820 e災ec(¥"'sit，90)
830 console 1，20，0 
840 cls 
850 console 0，20，0 
860 execlwait，30) 
870 lv:lv+l 
880 '=peek(“svp( 16)) 
890 if Iz and &9100) then ( 
900 z=z and &9111111011 
910 r=r+] 
920 ) else if 1. and &91010) then ( 
930 r=r+1 
940 if 1. and &81010)包&B101C then r=r+1 
950 z=z and &9111110101 
960 1 
970 if 1. snd &91000000) then ( 
9自o z=z and &B110111111 
990 r=r+1 

1000 ) else if (z and &Bl0100000) then ( 
1010 r=r+1 
1020 jf (z and &910100000)=~BIOI00 Ø OO then r=r+l 
1030 z=z and &B101011111 
1040 ) 
1050 z=z and &.日11101110
1060 pokel_s、p(81，1、， 60-30，r，3，z)
1070 continue 
1080 ) 
1090 ，.-ーーー白目--ーーーーー----制 6 ・---ー司-- GAME QVER 
1100 color 1 
11]0 center(i，"GAME QVER" ， 
1120 color 3 
1130 exec(lo:8ユt，180)
1140 centerC7，“・')
1150 vpagel0) 
1160 sp_off() 
1170 apage(11 
}]80 ¥"'ipeC) 
1190 apagel0) 
1200 wユpel)
1210 gro"nd() 
1220 pokel_svpI16)，01 
1230 cityl) 
1240 break 
1250 end"，hile 
1260 end~hile 
1270 end 
1280 ，.ーーーーーーー“---骨----ー--ー，ーーーーーー爾面中央!こ文字を表示
1290 func center(予;jnt.，s;str)
1300 locate 24-!en(s)/2，y 
1310 prユnt s 
1320 endfunc 
1330 ，事ーーーーー--・--ー---ーー，ーーーーーーーーーー 地面を描〈
1340 func ground() 
1350 fil1164，30l，44自，319，1)
1360 for五=0 t.o 2 
1370 z=ユ奪168
]3801ineI64+z，301，72+z，293，11 
13901ine(j2+z，293，103+z，293，11 
14001ine(103+z，293，111+z，301，]) 
1410 paint.172φz，294，1) 
J420 next 
1430 endfunc 
1440 1'-ーー司骨骨ーーーーーーーーーーー---ー齢制----オブジェヲトを錨〈
1450 func cit:¥"() 
1460 z=peek(_svp(16)) 
1470 for i=0 t。且
1480 if (z and 1)=0 then ( 
1490 exec(mc_pu~ ， i ， l) 

1500 ) 
]510 z=z shr 1 
]520 next 
1530 endfunc 

35 
36: 

move.1 d0， sspbuf 

37・ lea.l se8800 1，86 
38: moveq.l #:4，d7 
39: wai tdispl: 
40: btst.b d7，la6) 
41: beq waitdispl 
42: ¥o，'aitdisp2: 
43・ btst . b d 7 I (8.6 ) 
44: bne waitdisp2 
45: 
46 : move.1 sspbuf I 81 
4 j: IOCS B Sl!PER 
48 : rts' 
49: 
50: .even 
51 : 
52: sspbuf: 
53: dc.l 00000000 
54: para: 
55: dc，1 para_m 
56 : dc，1 para_m 
5j: para_rn: 
58 : dc.loI Sffff 
59: name: 
60・ dc.b 'v_disp' ，00 
61 : dc.b 00 
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OhlX創刊 周年記念特別企画 • 
復刻版「北斗の男」

Hamaz 

いまここに往年の名作「北斗の男」が復活をとげました

完全移植とはいかなかったようですが，オリジナルの雰囲気はそのまま再現

キャラグラで僑成される昧のあるキャラクターたちを纏能してください

あの名作がここに復活!

なんでも，今月号でOh!Xが 7周年。で特

別企画として「懐ゲー制作工房」をやると

いうことなので¥日頃ゲームばかり作って

いる僕としては，せ、ひとも参加せねばなら

ない企画です。 さっそく頼まれでもいない

うちから首を突っ込んで 「懐ゲーといった

らねえ」 と考えているうちに浮かんだのが，

あの「北斗の男」でした。

実際に遊んだこ とはないのですが， 8年

前のOh!MZ1986年10月号に掲載され，ずい

ぶん t話題を呼んだ作品です。当時，あま

りに巨大なプログラムなため打ち込u'気力

もなしたfご 「面白そうだ、なあ」と眺めて

いただけでした。

そこで，あの名作を遊んで.みたい， とい

う思いにかられ移摘作業に手を染めて しま

ったのです(しか し， 11時間後には泣きが

入りましたが)。

遊び方

付録ディスクから解凍したらX-BASIC
を立ち上げ， RUNするだけです。な るべく

なら コンパイルしてほしいので，後述の「コ

ンノfイノレのについて」 にしたがってコンノf

イノレしてく fごさい。

ゲームが立ち上がる t，rこかで見たよ

7つの傷を持つ男が帰ってきた!

62 Oh!X 1994.12 

うなス トーリーが表示され，なにかキーを

押すか， しばらく放っておくと操作説明の

画面になりま す。読みにくい半角カタカ ナ

の説明文を理解 したら， なんでもいいから

キーを押してください。するとゲームが始

まりま す。

画面の右fJ!IJ{こし、るのがプレイヤーが操る

ケンタ ロウて"す。ケンタロウは，

・4，6キ一一-左右に移動します

.8キ一一-一・前ジャンプ

.2キー…-後ろ ジャンプ

.Cキー……ニ シシンクウハ (スペードと戦

うときに必要)

. Z， Xキー・・・…技の選択

・スペースキー……敵に技を繰り出 します

以上のキーで操作できます。

そして， 左側IJに現れた敵をパシパシ t倒

してい くので‘すが，ケンタ ロワのf本力が O

になってしまうとゲームオーバfーで‘す。も

う一度遊びたいときにはRキーを押 して く

ださい。そのほかのキーを押す とゲームは

終了します。

聞 ケンタ口ウの技について

ケンタ ロウ が使える技には，

.セイケ ンツ苧キ

.アシゲ7

・ヒコ ウタック (3種類)

.ホ クトザンカイケン

.ホクトヒャクレツケン

.コウ シュハyゲンケン

・ホクトカイコツケン

.ホ ク トジュウハザ、ン

以上 8種類があります。

これらの技に必要な間合いは違いますの

で，タイミングを しっか り党えまし ょう。

敵によって効かない技もありますが，決ま

りさえすれば相手を一撃で倒すことができ

ます(セイケンツマキと アシゲリを除 <)。

か用意されていますので¥楽しんでくださ

。、
し

あ し X68000版では前ジ‘ャンプするとき

にキックを繰り出します。これは，オリジ

ナノレにはたぶんなかったものですが，思い

切ってつけてしまいました。相手に向かつ

て跳び込むときに使えるので，あってもか

まわないでしょう 。

.敵は10人

敵はオリ ジ、ナノレと同じく 10人登場 します。

さまざまな攻撃でケンタロウを苦 しめま す

ので¥よく敵の攻撃パターンを見定め(と

いってもほとん E乱数だけど)必殺技をお

見舞い してやりまし ょう。

・シタツノf……セイケンヅキと体当たりで

攻撃して きま す。

・スペードー・・・・ポウカ。ンを持って いて， と

きどき矢を放ってきま す。矢IJ.てろてろと

飛んで.くるので，前ジ、ヤンプでかわすか，

す?に“C"キーを?押 し，ニ シシンクウハ

て、防くやように してくたやさい(かなり タイミ

ングはシビアだけど)。矢が 1発でも当たる

とケンタロウは死にます。

・ ク ラブ……棒使いの達人。肉I~れたとこ ろ

から長い棒で攻撃してきます。

・ハート…・かの有名なハート様。わけの

わからない武器を待ち， rイテェ ヨウ」のセ

リフを連発 して狂った ように襲いかかって

きま す。特異体質でケンタ ロワのホク トシ

ンケンをもってしでも有効な技がほとんど

ありません。

・ジャギー・…ホクトシンケンとナントセイ

ケンを使い分けますが， どっちつかずの修

業を して きたためにそ れほど強力ではあり

ません。しかし，必lQ:のホクトラカンゲキ

には注意してください。

・ユダー・・・ナント六聖拳のひとり。ナント

コウカ クケンは攻撃範囲が広いので注意 し

そのときの市文の情けないセリフがいく つ ましょう。



-レイ……ユダ同様，ナン 卜六聖拳のひと

り。ナン トスイチョウケンで相手を切り芸11

むので¥容易に近づりず，かなり手強い敵

といえます。

-ラオウ…・・とにかく強い。ケンタロウの

技もほとんど通用しません。特にシンケツ

シュウを突かれると，体力は減りませんが，

残り 3日(ゲーム中では 3分)の命となっ

てしまいます。

あしオリジ、ナノレて、は，これらの敵がラ

ンダムに出現してきたのですが， X68000版

では順番に出現してきます。

. コンパイルについて

あまりたいした処理は していないにもか

かわらず，インタプ リタ上で実行するには

かなり遅いものとなってしまいました。多

分， 10MHzマシンでは遊ぶに堪えない速度

fごと忠、いますので¥ コンパイルすることを

お初jめします。

て¥ コンノfイノレす るにあたっては， Hr 
自のcompの値を lに設定してからコ ンパ

イノレするようにしてください(インタプリ

タの場合は 0)。

なお， コンノfイノレはGCCてーのみチェック

ぞ行いました。そのときつけたオプション

60: Int ya:O 
61: lnt yax=O 
62: inl Qver 
63 :・tι dlll_kf!Y
64; /. 
65: l' メインループ
66: I・
67: inl rep 
6R: rep=。
69・ width64 
70: whlle rep::O 
71・ repeot.
72: openini O  I事オーフニンク綴示
73: "a=oousa() I・織作曲明盛示
7<1: unlil. a:6 
75: dats_init() l' デー~初期化
76: 1::0 I・般卸の倣lまザコだよ
71: k l= 5000 '*'ケンタロウの初踊"力
78: over=O 
79: sc::。
80: I~hi le over=O 
81・ msln_rtu() 
82: end'lh ile 
83: endωhi le 
84・ end
85: I・
86: l'メイン且唄
8;: I・
88: func main_rln() 
89: lnt ql，q2.“=。
90: inll_back() I・省僧宜...旬鍛初期化
91: pars_put.(} I・パラメータ磁示
92: whlle daath:.O .nd t_doa、h:OI・ケンタロウ町亡0011庇亡までループ
93: par8_put2() l'パラメータS提示2
94: lf 1: 1 then hn= 1 
95・J・
96・
97 : 
98 : 
99・

100 
101 : 
102 : 
IO:.l 
104 
1115 : 
106: 
107 : 
108 : 
109・
110 : 
111: 
112: 
113 

"' 115: 
116 
117: 
118 : 
119 : 
120 
121 
122: /・

は，

o -fstr巴ngth-reduce-finline-funct 

ions -fomit -frame -pointer -fwritable 

strings 

としま した。

あと，ウェイ 卜に垂直帰線期閉そ検出す

る関数vdispOを使用しています。これは，

61ページにソースリスト合制載しでありま

す。各氏外音111羽数を作成するか，似たよ

うな関数があればそちらを使用してく fごさ

い。 どうにもならない場合は， 空ノレーフ。に

書き換え てく fごさい。

圃 移植度について

一応、， リストにはひととおり目を通して，

だいたいのところは再現できたと思います。

しかし， リストを読み切れない部分も 多々

あり，多少アレンジを加えてしまいました。

元のリス トが， とんでもなくスパゲティな

プログラムて¥あちこちに散らばる変数が，

Eのような意味をも っているのか完全に把

握しきれなかったのが原因です(要するに

僕の力不足なんだけど)。

そして， MZ-2000用のリストをそのまま

移植したため， I!!II而1.1.単色のみの寂しい画

1: I・
2: /・ r北斗の揖 Jfor X68000 
3: I・
，，: int comp=O I・コン，<ィルスイッチ0:インタプリタ .1:コン，<イル
5: dln ・trn8(10)=1 白，.!-". "~""I\' ス，、・ー.."，..，""ヤ タラヲ . 
6 :ハ-t "，"もd ・'珂b・.・"，".lt・シ，)') "，"号:f') .. J 
7: diro 8もrωtI(8):t "，ー三ー"."tィヤシ.，.・ " "7シγ ・ヒョウヲ ツク

8: 司"ト ，，';，tIイ7;' "，":)，11. ヒ・~!>\- '/7;" "，" :J"'~). I、tr;，，，..;，
9 :本 "掬イヨッγμ ・;f;H t-'.1如、"';.." I 
10: dim Btr hh(51::'{ "， ミー ，・ナェ・!!"，"I¥-""'!"， ずシ，ー争 ，""'.'/!!"，・得aナ4・・ } 
11: dim slr ~(3)::.( "t'ミー争司{"， "tヲ'1"，"11J'“ } 
12: 111111 stJ お鍋{屯 1'1 ・，'!-"，"ヘマヘョ，、 ，"7ツJ 守~' J"，"宥'コJタヒ・/，"."tレザ?11'司.. ヲ，守，..1 
13: dill att' 9h(ll):( .，，-ミー ，"t;t' 7・!"，"'}I¥'o;・"，"，ヮ/1't" ・7'、・シ，"..ハヵ'1)'"

14: "%[111' !"， "fニャ，.'・'70!!!" t"ライレ 'I!'・，・ヒ玄...""ヘレヴ，，"

'
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 28: int 温e
29: int alnri 
30: inl Jk 
31: I.nt. t'。

32: lnl n 
33: int 1 
3.¥: int ，X 
35: 1nl tx 
30・'0も t・
3i: inl rt. 
38: int. t~k 
39: inr. i 
40: llll hn "・ lntjuf:::.O 
42: in色 xt
43: int al 
44: int qt，q2 
.¥5: int. nb 
46: int ne 
41: int. nj 
48: int 11 
49: 1nも bb
50: 1nt a 
51: int z. 
52: lnt v 
53: inl r4 
54: inl J包'0
55: inl bn 
56: iut l_deo.th言。
51 且nldeath:O 
58・inl t~・ cance l
59: int. uy:O 
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係上，サウンドまで手が回りませんでした。

それらしいMUSIC文をコメント化してあ

りますので， JI院がある人はチャレンジして

みるとし、 L、でしょう。

さらに，X68000て、はグラフィックキャラ

クタが使えないため，オリジナノレとはかな

りパターンが違っています。最初はスプラ

イトを使って完全移植を目指そうとしたの

ですが， とりあえず動かすだけでもひと苦

労な状態になってしまい，これ以上手を入

れようとすると tても間に合わなくなって

しまったので‘す。

こうしてみていくと，かなりオリジ‘ナノレ

と違うものにな って しまいましたね(反

省)。しかし，画面の雰囲気，キャラクター

の動きは再現 していると思いますので， 一

挙-ffiJJに笑いをかみしめながら遊べること

でしょう。

それにしても， lEI来上がった リストので

かし、こと 。はっき りいって， X-BASICて‘こ

こまで大きなプログラムを組んだのは初め

てで‘す。オリ ジ.ナノレのリスト も，BASICの

フリーエリアを使い切るほどでしたから 当

然なんですけどね。打ち込むだけでも疲れ

ましたから。

では，ホク卜シンケンの真の伝承者とな

るためにがんばってく fごさい。

/・~の!Ulフラク
ノ'矢田褒示直醐
/.ゲームotーパー

"'陶ri=D
kenta_陶a1n(I 
if otarl()O then ( 

8c=ac+swto.tnrl-1J 
qt::.int(rndt)・100) mod 10φ1/・1/1(1で体力t・)1Q
q2:iれもIrndC J・10 I・1
1f ql=1 then kl:kt・50・q2
pars_pul ( ) 

/.ヶンタ ロウメインルm チン
/.;史・9・当たったときのスコア加廊

亡死ら伝0
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11music "-.d-Ic' 
ken ts_down ( ) J・ケンタロウ倒れかけアニメーシヨン

if de・th::.0 thcn t 
enelly_mllinl) 
if t_deathOO then ( 

enemy _dea lh_cllll (1 I・獄死んだ

/.倣メインルーチン
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123: I・シンケツンュウを裂かれて 3分たったらJt:c
124: if (rt::l) and (xt>3600) t.hen death=100 
は 5: if ya<>O then YO_l!Iove{) l'矢由移動
126: H kt<::0 then death::100 /f k t.(ケンタロウの体力 I :O~ ら死亡
127: for 1=0 lo 20:d悶】k~y::inkeyS(O ， :next 
128: if 00陶p::l then wail(91 el・ewo.il101 
129: endwhile 
130: i f t_dea th <> 0 lhen 喝taKe_o)ear(1 1..障が死んでいたらステージクリア
131: if dealh<>9 then kenta_dealh() 1・ケンタロウが托んだ
132: endfunc 
133: /* 
134: 1* ステージクリア
135: 1・
136・ funcatalle_clead 1 
137: int & 
138 :脆t::kもφ1.100
139: 1008le x，15:prinl k( 1) 
140: t:I，::inl( rnd()玄10) mod 4 
1‘1: loc8le "・3，12:prl.nlwin(a):吋ait(20)
142: locate 15，10:prinl "STAQE CLEARh 

143・ wait(120) 
144: if 1=10 then I 1・すベτの敵を倒した
145: conlra() 
146・}

147・ endfunc
148: 1・
149・/.おしまいの
150・/・
151: func congra() 
152: 100&.te 5，)0 
153: prinl "ケシ，ロウハ"を・今 J手守毛布吻ヲ，考会'・":I1&it(120) 
154: loc6te 5，10 
155・ prlnt "シカシシシ Jシ.1t-..，ハコル角弓ハシーマJ.. "守制ail(1201
156: loc:at.e 5，10 
157: pl'lnt "句弓す晶.‘'毛"予淘レハタヒタ・.，t ー':walt(200}
158: 1=0 
159: endfunc 
160: l' 
161: 1*ケンタロウ死亡
162: 1・
163: func kent6._deat.h{} 
164: kt::O:p飽ra_pul( ) 
165: $witeh hn 
166: case 1; kd_l ( ) : breok 
167・ Cftse 2: kd_2 ( 1 : break 
168: (;o.e 3・kd_3() : break 
169: endswi.t.ch 
170: galllP.:_over() 
171: endfunc 
172: 1・
173・/・ game。‘er
17<・/・
175: funo "o.m除e問。ver() 
176: str k 
177: locate 1"，， 3:print "GM1E 0明R守

178: I・mU8ic "f6er:le6dr3 f8g'e6e6d9 1'0" 
179・ locate 1l，5:prlnL "YOUR SCORE ::";60・10
180: k::" ~ 
181: i::{} 
182・ locate 11，8:print "PUSH {RJ KEY !!" 
183: rep=200 
184: wnl1.e k:"" and 孟<600
185: k:lnkeyS{O) 
186: i::i+l 
187・ 10c8te 24，9: print ':，": C四 1;"・"
188: v_diap() 
189: endwhile 
190: if k.:"r" or k::"R" 01' i::600 then rep::0 
191: over::l0s 
192: endfunc 
193: 1* 
194‘パザコにやられた
195: 1・
196: func kd 1() 
197: 10cale x，14 
198: print" ";c_d;c_1;c_1;c_l:c_1:" 
199: prinl c_d;c_1:c_1;c_1:c_1;"Y ， "; 
200: print c_d;c_1;c_1;c_1;c_1;"-IHI・
201: loc幽t.e tx，14:print 8(1) 
202: wa.且tl30) 1・mu・¥.c "-0-0" 
203: for 孟:I to 4 
20‘ 10cate lx-2，12:print zs{il :uait.(2U) 
205・ next
206 :“a1 l(20) 
207・endfunc
208・ J・
209: 1. ホクトシンケンでやられた
210・/・
211・funckd_2 ( ) 
212: locat.e tx，14:print 8(1) 
213: 10cnte x，15:prlnt k(l) 
214‘ looate x，12:print“$・"・':walt.(10) 
215: 10cole :<， 12・print " 
216: lccate l¥+2，13:prinl "・・"
217・‘.，ait(30J
216・ Locatex+l，14:print " ti";c_d;c_l;c_l;"I'i";c_d;c_l;c_l; 
219: locate :<+1，14 :prinも￥/・ ;c司 d;o_l:c_l;"/I"
220: waill60):beep 
221: 10cale x-l，13:print"li:J.リァ7-，.1" 
222: locale xφ1，12 
223・ print '・ ";o_d;o_d ;0_1 ;0_1 ;0_1 j c_l;"" ，l・
224: print c_d;c_1;0_1;c_1;c_1目"・・. . 

225: pr1nt c_d:c_1;0_1;o_1jc_I，"， lhl"j 
226: print c_d;c_1;c_l:c_1;c_1:"，IY，"; 
227: wait(20) I・Oluaic"-f-a“
228: if 1=10 then { 
229: locnle tx-l，12:pr孟nt ..宥マエパ ':w邑 it.( 30) 
230: locs色e tx-l， 12 :pr孟nl キレニハ :wull(30) 
231: locnt.e tx-l，12:print “おうr:'-~ !": wa i t. (55) 
232・ 1
233: endfune 
234: 1・
235: 1* ナントセイケンでやられた
236: 1・
237: func kd_3 ( ) 
238: lccate x-3，12:pdn色 " スハ..1，]，'、・守"
23.・ locate x・1，14:prin包 "V・jo_d;。合l;c_l;c_l:"/F;-'.
240: 10cal.e "..I，16:print "v/";c_d;o_l;c_ljc_l;" 11 叫 wo.1t.(20) 
241: endfunc 
242: 1* 
243; 1・敵メインルーチン

2"・J・
2，15: func enemy_lIIai.n{ ) 
246: int zg，sl，a2，ff，wr 
247: じ創 C除ncei::O
248: if 1=1 then hn=l 
249: if t_death=O t.hen ( I'atlま2主将している?
250: if lx<3 then tx::] 川敵の移動植圃チェッタ
251: lcca.te lx，1唱
252: print ti{l) 1*倣キャラクターの複写、
253: 6wit.ch 1 I・それぞれの倣攻・ルーチンヘ
254: caoe 2; spd_a色tack(1: bl'eak 1・スベード白老女@ルーチン
255: c:aae 3:dalys_atle.l!k():bresk 1・ダイヤ由攻穆ルーチン
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256 
257 
258 : 
259 : 
260: 
261 
262 : 
263: 
264 
265 : 
266: 
267 
268・
269 : ノ・
270・/・
271: 1・
272: 
273 : 
274 
275 : 
276 : 
277 
278: 
279: 

C080 4 :olub_at.t.ock() :brc:ak 1・クラプの攻鯵ルーチン
co.oe 5: hnrl_s t. tuck ( ) : break 1旬、ートの攻..ルーチン
case 6:ray_attuClkl) :l.Irp-ak 1・レイ由攻@ルーチン
cose 7:jyugi_8.ttook():break 1*ジャギ由攻穆ルーチン
caoc 8:)'udu_attack() :breok 1・ユダの攻麟ルーチン
case g: shu_l.l.tt.ack (1 :break 1‘シュウの攻摩ルーチン
case 10:raou同 at. t.ock ( ) : breuk 1・ラオウの攻摩ルーチン

endswit.ch 
孟f tx<3 then tx::3 ハ厳司移動轄掴チェック
if lm_cance1::0 t.hen I j・似の移動キャンセルラ

if (x-lx)<O then z‘:2 e18c Zi::-2 
wt::ZIl+6:1I1::int.(rnd( )‘ 100) 1Il0d I~rφl 
wr=-zil+6:s2=int(rnd(}HO) mod ur・1
j f my <> 1 then I 

t・:;300・(ne+l):my:: 1 

if t.8<=0 then I I.it体力 <:01
l勾death::l・locat.e 10，5:print "888" 

， else I 
ff::O 
i.f (81<=3) ond (lx<33) thenもx:tx+l:ff=10 
if (82<::3) and {lx>OI lhen lぉ=t，，-I:(f::l0 
ir 包2>::5 Ilnd juf::O 'and ff::O then enewy_seikcn() 

280: I 
281: I 
282・endfunc
283: 1・
284: 1*離のセイケンヅキ
285: 1・
286: func enemy_sei.ken() 
287: locl:I.t.e tx+2，15:priIlL "ーー)":ts:to-l:wait(51
288 孟f (x-t.:<>0) ond (x-lx<4) lhen ( /1ケンタロウに当たっているか?
289: kも::kl-20・1
290: kenta_down ( ) ノ・ヶンタロウダウン?
291: 1 
292: locate tx+2，15・lu.int"・':ts:la司 1
293: cndfunc.' 
2901: 1* 
295・J亀スベードの攻・2ルーチン
296: j・
297・func Spd_lllt.6.ck ( ) 
298: lnt. r，rl 
299: hn::l 
300: I f YIl::0 snd 、juf:0 thcn ( I'!J(がすでに蝿射されているかq

301! rl:int(rnd()・10)φt
302・ if rl::1 t.hen ( 
303: beep 
304: 100ate txφ1， H :print ")ー0>"
305: wait(20) 
306; yllX::tX+ 1 
307: ya:l00 
308: tm cancel::10 
309: I ehe I 
310: if r1<3 then t嗣 cancel::10
311; I 
312・ I
313: endfunc 
314・/・
315 :川貨の帽勘I~-チン
316: 1・
317: funo ya_倒。ve(I 
318: locate ya.x，J.1:prinl “ 
319・ if t_del1lh::0 then ( 
320: if yax):36 lhen ( 
321: y&)(::O・Y8::0
322: ) else ( 
323: ]OQE・t.e tx，14:prlnt 8(1) 
~?1: i f _ juf::0 lher_l ( 
325: locute x，15:print k(11 
326: 1 
327: if comp:l t.hen yax::yax+2 else yax:yox+4 
328: 1ocat.e ya認， 14:prinl ">・0>"
329 ミf ()( -)'6.X <: 2) 8nd (x-yax >:: -1) then ( 
330: kt::O 1・矢が瞳太郎に当たった
331: ) 
332・ 1
333ωI eloe I 
334: )'1I)(::0:ya::O 
335: I 
336: endfunc 
337: 1・
338 ノ・ダイヤ由攻思ルーチン
339: 1・
340: func dluyll_l1lt.ackl 1 
341: 10l r8，r9，b町、
342・ r8::int(rnd()・ 10) mCld " 
343: hn:: 1 
344: if r8<>0 then bon=，'8 
345: 1f r8::1 and juf::O snd "司tミ <8 then ( 
3.16: r9:int(rndt)t 10)+1 
347: if r9:1 then t 
3‘8・ locat.e tx-2，12:print. "31:).ー。ヵー，.:WOl tt 20 1 
349: loc8le tx-2，12:prinl "!守レ易ll!!' ωlIit(25) 
350: 10cIlte lx-Z，12:print " ι， 
351: } 
352: 10c&te tx+2，J4:print bo(bonJ 旬8， ll(20)
353: if x-lx<7 and )i"-tx>0 then I 
35.1ι 1008巴ex，12:prinl "，、ー待。
355: kt:kt.-450:wnitt25) j・music "-c-d-d" 
356: kent.ll_downll 
357 : 
358・
359: 
360: 1 

locate tx+2，14:prlnt bktbonl 
]oca.le x，12:print・

361・ r8::intCrnd()・ 101 mod 6 
362: if r8<4 then ttll_callcel=l 
363・曾ndfunc
360¥: l' 
365: 1・クラ7由攻..ルーチン3.. ノ・ ‘ 

367白 tuno o1ub_att~・ ck( ) 
368・11It. klll， p，u 
369: hn::l 
370: tlD_canoe1::0 
'71目 10cate x，15・print k(l) 
372: locote 色x，14 :print 踊111
373: km::intlrndO'101 O¥od 2 
374・ if (km=l) and fjuf:()) then I 
375: p=lnt(rndll・1(0) mod 15φ1 
376: i f t.x φp>37 then p:s 
:177: for 1:1 to p 
378: locole x，15:print. kt11 
379: looate txφi， 14: print s( 1) 
380: next 
381: t.x:tx+p 
382: locllte txφ2，14 :print" " 
383: locat.e t.x+2，15:print. "jV":walt(2) 
38-1: locBt・tx+2，15:print"
385: locole tx+2，16:print "1'Ij" “a且t(21
386: 10cate txφ2，16:prin、“
387: if x-t.x>=0 and x-tx<::2 lhen I l'当たり。
388: local，e x，12:print “ク・ザ":beep 

砂NEO・GEOをHいました。 若いギースにも会いました。 でもやっぱり. X68000で「古包虎

の拳」がやりたかっ たよ一。 日時 徳川 (26)千葉県



389 : 
390 : 
39] : 
392: 
393: 
394 : 
39. 
396: 
397 : 
398: 
399: 
400: 
401 
402: 
403・ l
404: endfunc 
405; /・

406 ・/.ハート自宅~.ルーチン
407: /' 
408・funcho.rt_8.t.t.sck( I 
409: int r5 
410: hn::l 
411: loollte lx.14:print 8(1) 
412: r5::int(rnd()・100) .od (10司 uy) + t 
413: uy:uy+l 
414・ ifuy>=8 then u)'=8 
4¥5: if 1'5=1 and juf=O 色hen { ‘16・ r5=int(rnd(I・101・od3φ1 ・17: looate tx+2，14:print "/";c_Ui“χ" 
418: if 1'5::1 then ( 
419: locate tx-I，12:pdnt "イhョ，・・
420: ) 
421: wait(2) 
422: looate t，，-+2，]4 ・prlnt ・・ ";o_u:" " 
423: looate t，，+3，15:print -ー+・・ :wait(21 
424: looste tX-l，12:print ・・ 1・‘26・ if x-1x>= 1 snd x-tx(=2 then I 
426: kt=kt・850/'lIIu$lo，"句fe'a"
427: kenta doωn( I 
428: I 
429: looate tx+3，15:print " 
'30: I 
431・endfuno‘32: /， 
433: 1* レイの攻草ルーチン

‘3‘/・435: funo rOY_sttaok() 
436: int )'2 
437: hn=3 
438: y2:int(rndl)・10)mod 3 +， I 
439: if juf=O and )'2<>1 lhen { 
440: (01' 1=0 色。 3
441: 10ロate tx+2.1-1:prlnt "111・1・wait(0) 
442: looate txφ2，14:print 'tru":wail(O) 
4<3・ looate tx+2，J.1:prlnt " 
4014: lo08to x，15:print k(1) 
.145: lQoate tX+2，15・print・'." 1" :wai 1(0) 
446: looa.te txφ2.15:print・￥¥lV"・wait(0)
447: looate txφ2，15:print .. ‘48: locllte x，15・printk( 1) 
449: next 
4'0・ if (x-tx>O) ond (x-tx(7) lhen I 
451: looate tx，l-t:prin、8(1)
452: locate x，15:prlnt kln) 
453: locate tx，12:print・"t;，t-":wait(20) 
454: locat.e tx-2，12:print "スィ..。γν・':wait(30)‘55・ looa1etx-2，12・pr1nt・1
456: kt=kt-15no 
457: kenta_down( 1 
458: 色刷 oonoeI=lO 
469: J eloe I 
480: y2'!nt(rnd( 1・10) IIIQc1 6φ1  
461: lf )'2(3 thel'l tll_cancel=10 
462: I 
463: 1 
464: endfuno 
465: /・
466: /"ジャギの攻・2ルーチン
467: 1* 
468: func jyao:l_8ttaok() 
'69・int)'2 
470: hn:2 
Ul: lf juf=O then{ 
472: y2:1nl(rnd()・10) mod 7 + I 
473・ if)'2=1 thon f 
474: if (x-tx>=31 o.nd (，，-t認<:.51 al¥d tx<27 then { 
475: jya‘l_rakan( 1 1 *'11"・クトラカンゲキ‘76: I eloe I 
H7: if (芯-tx>=21 and (x-l.x(=4) then ( 
478: j)'6ai_nllnto() 1・ナシトセイケン
479 : 
480・
481・
'82: 1 
483: endfuno 
.84: /1 
.85 目 /.ジャギの*クトラ均ンゲ~
485・/・
487・funcjyoal_rakan() ‘88: tx=tx+l 
489: locate tx，14:print 8(1) 
490: locat.e t.x， 12・print "ハ'17¥¥"，911 ror 1・1'0 6 
492: lo08t8 txφ2，14 :pt'lht. 'ソー":wBit(21 
.93・ l008.t8tX+2，14:prlnt" " 
494: 1008te x，15・printkll) 
495: locah lxφ2，1'・pr且nt "・・"・、10.1t(2)
-196: 100at，告 txφ2.15:print" " 
491・ looate x， 15:print kt 1) 
498: 10cate tx+2，16:print "亨/'・wait(2) 
499: 1oca1e tx+2，16:print" " 
500: looate x，15・printk( 1) 
501: next 
502: locato tx，'2:print "同

503: 10ca1e もx，14:print" ";c_dic_l;o_l;o_l;" 
50-1: pri.n色。_d;c_1;c_l :c_l γ・
505: prin色。_d:c_l;o_l;c_I;" "i 
505・ locate x，l5:print k(l) 
507: tx=tx・7
508: locsto tx，14:print &(1) 
509: locate tx，12:print "事タ争 開 :wait(20) 
510: loooto tx，I2・print "ラ刃シャ.~" :w81t( 5~) 
511・ looato tx，12:print. " 
512・ kt=kt-90。
513: locatl!l x.12:print ".，..ヲ・・・oJalt(40)
514・ looatex.12:prlnt " 
515: tm cancel=IO 
516: endfun。
5l7: 1* 
518: /*ジヤギのナントセイケン
S19: /' 
520; funo jysll1._nllnto(') 
521・ looa.te1x，14:print 8(1) 

for 1:.3 to 20 
wait(O) 

ncxt 
kt=kt-500 
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kenta_downl) 
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for 1=1 to p 

locate x.15:print k(l) 
looote tx-i ，14・print8(1) 

next 
1x=tx-p 
u=int( rnd()・10) mod 6・1
if u(3 then tlll canoel=l 
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651: kl:k色-500
652: kenta_d。師、()
653: llll_cancel;:10 

65‘ 1 
655・endfuno
656: I・
657: 1・ナントユウゲンショウ
658: l' 
659: func ahu_yu，en() 
660: looate 色ぉ-2.15:prin色 "'JJHJJ，":wait(5)/'lIIuaio "r" 
661: locate tx-2，1‘prinも， J 0 J ":"，a1色(5)/Hl1u・ic'1・'0・
662: locale tx-2，13:prin色 JJJJ ".μait(5)/・llIuslc"+，d" 
663: locate tx命 2，'13:print " ":wai t. (511 ・ mu・ 10 ・'.，~"
66-1: 100tlle b:-2，14:print" 0 ・:waitt51/"lI¥usic".IQ:" 
665: locale色:.:-2.15:prin色。 n ":wait(5)/'岡U8主c....b .. 
666: locate tx，15:pr主ntk7 
667: tx:lx+3:kt.;:kt-1000 
668: locat~ t，.，H:prlnt 8(1) 
669: locate txφ2，14 :prinも ""11:，" 
676: locate x.12:prlnt "，・ 7!!“;材ait(30)
671: locate tx+2， 14・print“." 
672: looate x.12:print "帥
673・ locale lX-l，12・print.. すシ砂 " :wail(20) 
674: locate tr-2，12:prjnt "ユウヤ・:.r ~II"'" :“~it 1 201 
675・ locatet.x-2.12:prin色
676: kentll._down() 
677: tm cancel:10 
678: endfunc 
679: l' 
680: /・レッキャククウ7
681: 1・
682: func・hu_rekya(，. 
683: locate tx， 15:print k7 
684: locate色x.12:print"・，-!!" 
685・ for i:O to 10 
686: 10ce.te tx-l ， 14:~rint .. 1";Q_d;o_l;c“l j "OHH___'・:o_d;c_l;c_!.:o

_1:" ":o_dic_li" .. 
687: locate x.3，12:prlnt.">>・ 77・..:walも10)
688: looate tx・1，14:print" "io_d;c_l:o_l;" ";o_d;c_l:c_l:c 

_1;" "jc_d:c_lj" .. 
689: locate x+3.12:print" 
69B: locate lx・1.1亀:print '・事"jo_djo_1 ;0_1 jo_1 ;'0_1 j f'I_HUO" :o_dj 

0_1 ;0司 1io_li" ";o_diC_l;" " 
691: wait(9) 
692: locaf.e tx-I， 14‘print" ";o_djo_ljo_ljc_ljo_l;・。， ;o_do 

0_I;c_1jo_1;" "io_d;o時 J;" " 
693: next 
89亀 100・tetx，12:print " 
695: locate tx，14:prlnt ・111
696: 100aもetx， 12:p~int .. すンb・:wail(20)
691: looa色e tx-l.12:'Print ..レ"争..，.11f)7・ ":wait(20)
698: loonte tx・1，12:print"・l
699: kt::kt-890 
700: kenta_down() 
701 色白 ce.ncel;: 10 -7 G2: end func 
7Q3: /・
704: 1* リッキヤククウブ
70.・/・
706: Cunc ahu_rikya() 
701: 1001込tetx.lZ:print "tィ，マ.・"
708: for 1:0 to 10 
709: locate tx+t.13 
710: prin包 "11"oo_d:c_l io_I;" 11・';o_dic_1:o_l: "H"; 
111: prlnt o_d;c_lo"Hs"iC_djo田 1:。目_1;0向1:"/1 .. 
712: we.1l(0) 
713: 10。‘t・色%・1，13
714: pr1n色伺 .. ic_d;o_l :0_1 i'" .. ;o_d;c_llo_1 j"“. 
71~: pr~nt o_d;0_1;" "jo~d;c_1;c_li(:.;_l;'・"
716: locate txφ1，13 
711: pr1nt. "1 1"jc_d:o_l;o .• ;!;o_I;"I/";o_d:c_l:o_li“11"; 
718: prln色 。_d;0_1; "116" ;o_d ;0_1 ;o_1';o_I:"ノl'
719:ωait(O) 
726: locat・t事+1，13
721: pr1nt" ";c_d;c_L:o_liO_lj “ ";c_d; 0_1 :c_1 j" ・・ . 
722: pl"int o_d;o_I:" “;c_d;o_1 :。司令1:c_lj': .. 
723: looate tx+¥，13 
724: prin色 "1";o_dio_I:''' I -ー ";o_d;o_l;O_l '; 。但1; “時 . ; o_dio_I;"HO~j
725・ print o'_djo':'l;o司令1;0_1 j“11 " 
726: wait(0) 
727・ locate tx・1，13
728: prln色.. ";o_d:c_I:" ";。司d:。司L;0-，1;0_1:'" ";o_d:O_l;句

729: prln色 o_d:o_l;0_1 ;0_1:" 。
730: looate t"+l，13 
731: prlnt "1"jc_d;c_1;"I"io_d;c_1;"HY";0_djc_1‘0_1 γ'U0￥， 
732: print c_d;c_1;0_I;c_1:0_1γソ1"
733: waH(01 
734: locp.te tx・1，13
735: print. " "jo_d;c_l γ色 ";c_d;c司 lγ。 "jo_d;o_l;c_l;・・
736: prlnt c_d;c_l:c_ljc_l:o_lγ。"
737・ 100・色e ..φ1，13 
738・ pr孟nt "，":。同d;c_l;"1_ー叫 ;o_d;c同lio_I:0_1i""“jo_d;o'_li"HO"; 
739: p.r1nt 0_1:0_1;0_1;・'1γ・
148: uaf色(0)
741: locate txφ1.13 
'742: prin色。..iC_djc:'l;" ";o_d jo_1 :0....1; ~_l:" .. :o_d :0_1;制

7・3: pd nt. 0_1 :0_1:0_1:" 
?‘4: locate tx+l，13 
145-: pr1nt "1 1":c..:d;c_l;o_l;o_l;"I/";o_d;o_l:c_I:"Il"jc_d;o叩 1j "H0 

7‘6: prin色。_dio_1 ;0_1 :0_1 i"! '" 
741: ....ait(0) 
748': looa色otx+l， 13 
749: pr1nt "可jc_djO噌 1;0_1; 0_1;凶 "jc_d;o_l';c_I;" "jo_d i 0_1;" 

150: print。帽dic_l;c_l:o_I;" " 
761: looat・txφ1，13
752: pr1nt "11・'io_d;0-.1 ;o_l.i'" 1" ;o_d;c_l; "M" :o_d j 0....1 j "110" 
7&3: prlnt o_d;c_l:o司 1;0'_1，"/'"
754: ~a1t( 0} 
755: locate 也x+l，13
官 56~ prlnt ・1 ・・ :o_d;o_ljo_I;" ";o_djo_I;" ";o_d;o_l;" 
'157: print o_djo_i:e_liロ_1:" " 
768・ n・xt
159: looato tx，14・print・111
760: ，100&、.tx， !2:print "すシ.・ :wait(10) 
761: 100・t・色x-i，1'2:prin色 "リヲーャタ，。ヲ・ ":wait(10) 
162・ 100・ι.tx・1，12:print..“ 
763: kt:kt-900 
184: kdnt&_d。ωnll
765: tlll俗 canoel:10
166:・ndfuno
767: /・
768: /・ラオウ白衣.ルーチン
769・l'
770: tuno raou_a色taok() 
771・1ntr 
772: hn=2 
773: if juf:0 then ( 
714・ r=int(rnd()・10)lIIod 5・1
715: ・‘"ttohr 
776・ oa・e2: raou_at2 ( ) 
777: 0・8e3:raou_at.3() 

66 Oh!X 1994目12，

778: oa~e 4:raou_atl0 
779: csse 6:re.ou_ut[() 
780: enaa吋 ltch
7811 1 
7凶2: endtun。
183・J・
784: /・ラオウiJt畢 1
786: l' 
786! tuno raou_・tl11
787; if (x-tx:3) or (，，-tx:‘) then ( 
788: for 1:0 to 20 
789: 10cate tX.12:print "y't!" 

， 790・ 10cllte tx+2.15・pr1nt "働伶¥，":W8.1t(0)
791: loce.te tx+2.15:print ，.ー-/":walt.{O) 
792: locate t)o;+2，15・print" ".“ait(O) 
793: loce.te tx，12:print“"  
794・ next.
79'5町 loce.tex-l，12:print."ヲ‘り1'" 初ait(5)
796: locato >.:-1，12:print叶"

797: kt=匙乞-1100
798: tm canoel:10 
799: I 
800: endfuno 
801・l'
802: /*ラオウ攻・2
803: 1・
80'・funcraou_s t2 ( ) 
805ωit x-色x:2 t.hen ( 
806: locate txd5:pr1nt k7 
807: locate t?'114:prin~ "o"，jc_d;c_l:，c_lj'・YH'・jo_d;c_l;"II";。句d:0...， 

1 jo_1;"ー1"
808: wait(51 /・mUBic"rr" 
809: 100&もe tx，14・print." "jo_djc_liC_l;" ";c_d;o_l;" ";c_d;o_ 

1 ;c_1 j" 
810: looate tx.12:print "11γ，，" 
811: locate tx，l'4:prin色 "0" ;c_d;c":_l ;0_1 i" /HJ /" io_d ;0_1 ;c_l;c明 1: 

"H/n ;o_djo_l ;o_I;" 1" 
812・ w81色(10) /tmuaic "r-If-'c-'g" 
813・ loc8te tx.14・print "・ ic_d j 0_1 ;0_1 j" .. ;c_d;o_l; 0_1 ;0_1 j 
"oc_doc_1;c_1j" " 
814: looate tx，12:print .， 
815: lpcate tx，14:prin色 8(11
816: kenta_down() 
817: kt=kt-1300 
818: tm ce.noel:10 
819: 1 
820: endtur、C
821・/・
822: 1・ラオウ攻・3
823・/.
824: funo re.ou_&t3() 
825・ itxァtx::2 Ilod r色:0then t 
826: looe.te txφ2，'1，5qlrint "Jι;0副 u;o_li" r嶋 a・:waitt20t/.ll'lu繊 ic"-e-d

827 : 
828: 
829 
830: 
831 : 
832 
833 
834 : 
935: I 

locate tx-2，12:print ..ヒコ今 ) ttヲ..:w&1t(20) 
looate t.x-2，12:print. "シシ守?シs吻ヲヲイ'"・wait.{25)
locate tx:・2，12・prLnt，. 
10cate txφ2， J5:prlnt. " ";c蜘 u.c_1i.. 
loeo.te t.x，15:print. k7 
if tx>4 then tx:tx-3:100ate tx，14:prfnt 6{t) 

rt= I :xt=O 内 こ=で時間初期組定
tlll._oanoel;:10 

836: endfuno 
8:17・/・
838: /t敵死んだコール
839: /・
840; fJJno enemy _dea th_cal1 ( ) 
8'1・魁w1toh wk 
842: ca.ao 1: ene耐y_dellth():bresk 
a‘3・ case 2; ene凶y_dea th ( ) : break 
8H: caae 3・ene繍 y_death2( ) :brellk 
845: r.ase 4: enelll)' _dea th ( ) : break 
a‘6・ oase5: enemy_death2 ( ) :bl'ee.k 
847: caae 6: enemy_dellth () :break 
948: co・e7・tlnemy_deaUd)・break
849: U8i1e 8:enellly_denth2(J:break 
850: enda“i色。h
851: endfuno 
852・J・
853: I・，
854 :川敏死んだ1
855・/・
856: tunc ene鍋)'_deathCJ 
857・ 10cat:e tx，J4・PJ'int 魁 l:waitt51 /'music "-d" 
958: 100llte x，15:print. k(n) 
8，59，: looate t.x，17・pdnt "Xll~/ 嘗・1
860: 100・t・ lx~l.15 ・ print '・ド守句"
861: w総 lt180)
862・ enelJl)'_death2U
863: endtuno 
864: 1・
865: 1*融再ん古2
866: ノ・
867: funo enellly_dea色h211
868 巴n=tn・1
869: r2:int(rnd()・10) mod J 
870: IIc:80+20・r2・1
871: locate t'X.17・print " 
872: locate tx-l.15:pr1nも"

873: endfuric 
87喝/・

875: /・ケンタロウメインJ);ーチン
876: 1・
877: funo kenta_llain() 
878: etr kkm 
879: ‘f juf$)O then I 
880: for _JUIlP_岡pve() 
8tH: ) else ( 
882: kk飢 :inkeyt(Q)
883: 8w1tch a'ao(kkm) 
884: caBe '4' :x:x-l・恥も:kt-l:break ハ左修曲
885: 08・e '6' :x=x+l:kt=kt-l:break 川右移動
886・ C8Be 'x':“k;材k・1:brellk ハ銚週侠
887φ 08811!t . Z・・wk=-制k-l:break I吋虫週侭
888: oa・e 'c' :kent.o_n1e:hi() :break /，ニシシンタ今川
889・ ca.e ' ':kenta_attaok()・break/'.院にアタック
890: case ・8':Jt;:t :for_ju緬p_init():break /・嗣ジャンプ
891: oaae ' 2' : j t: t : back_J Ulllp ( I : break μf金ろジャンプ
892: enda“i tch 
893目 lfωk:9 then wk:l 
89‘ if wk;:0 then wk=8 
895: lf x):36 then x::36 
896: if )(<:4 then x=‘ 
897: 1 
898・endfunc
899: I・
900: 1・ケンタロウエシシンクウJ、
9~1: 1・
902・funokenta_，吋・hil)
903: kt:kt-20 
904: if' ya=O th・n ( 
996: looat・x令l，14:print"1"jc_d:o_lj"V":wait(10) 

砂次期XではポリゴンやテクスチヤマッピングがBASICの命令一発でできる tいいなあ。

河野太郎(21)東京都



locat.e xφl，14:print" ";o_d;o_l;" ・l
kt=kt・3

) elae [ 
10cate Y8.x，14:print .. 
locate x，15:print k(l) 
1008.色ex-l，U:print ")ー.....:0_d;0_1 j "¥''' 
locale x・2，12:print"*，.シシケー":wail(20) 
looale x-2，12:prin色":;1-シν少。，、!":w処 il(20，
1008.te x・2，12・print " 
locllle x-l，14 :prin也 ";o_djc_l;" ，白

錫0'舗c+(intll'nd()・lO)mod5+1)・60
;yax:(); )'B:O 

906 : 
907 ; 
908 
909 : 
910 
911 
912 
913: 
914 : 
915・
916・
917 : 
918: I 
919: endfun。
920: 1・
921: /4ケンタロウマエジヤノプ
922: 1・
923: func for_Jump_inil() 
92'・ ifx)9 then ( 
925: for_Jump_O1ove() 
926: ) else ( 
927: Jt:。
928: I 
929: endfuno 
930: funo for_Jump_lDove() 
9:11・ inlr 
932: juf:Jurφ1 
933: ・ωitch juf 
934: cn・d l:jump_firs色()
935: 08&0 2:Jump_seoond{) 
936: C8.ae 3:julllp...lhird() 
937: endaui lch 
938: endfunc 
939: /・
940: ノ・鈎のTジ.，.ンプ'した
941: /4 
9.2・func jUlllp司 firsl() 
943: locRte x-I， 15:print 1(1 
944: Looa色ex-l， 17 :print " 
945: Locat.e x-l，12:prlnt k(5):wait(5) 
946: endfuno 
947: /・

948: /4ジヤシプして 2閏自の動作
949: /・
950 ・ funcjump_lIeoond() 
951: locale x-l，12:print k2 
952: locate x-5，10:print除(6):wai l( 5) 
953: endfunc 
954: /* 
955: /*ジャンブして 3凶自由動作
956・/・
957: func Ju凶p_thirdt)
958・inlh 
959: locllt.e x-5，】 0:print k3 
960: locate x-9，14:print k(3) 
961: h:x-9-lx 
962: if Ih ) -4) and Ih < 21 lhen I 
963: leki_damese () 
964: I elao I 
965: walt(5) 
966・}

967: locate)‘-9，lol:print klD 
968・ x=x・7
969: 1008もI! lI:， 15 :print k( 1 1 
970: jut~。

971: endfuno 

972・J・
973: ノ・般が遍.. 1t;定"を費付先
914: 1・
975: func teki_da鳳ele() 
976: beep 
977: local.e tx.2.13:prlnt "ヤ"1!"
978: 10cat・!t tx-l，14・print・'lj " 

979: 10cflle l.x-l，15:prinl. "・v " 
980: loc・l.e t.)(-I， 16:print・rH"
981・ wait.(30) /tmuaic "+a・d+a."
982・ looa.te tx・2，13:print'
983: locat.e 也x-t，I":print" " 
984・ locate t.x・l，ld:print." ，・
985: locate tx-l，16:print " 
986: locat.e lx，14・prints( 1) 
987: endfunc 
988: I・
989: I・ケンタロウi量るジャンフ.
990: /* 
991: funo baok_Jump() 
992: jt=0 
993: it x<=27 then I 
994・ lncolex，15:print k7 
995: kt=kt-5 
996: looate tx，14:print 8(1) 
997: x::x+2. 
998・ 100at.e 誌， 12‘print"・":o_d;0_1 ;0_1;" 1111'1"; c_d: 0_1; 0_1 :0_1:・11

"jo_d;o_l;・"智";o_d;0_1: "lf・

999: wail(5l 
1000: looate x，12.:prlnt “ ";c_d ;c_1 j 0_1:" ":c_d: 0_1 :0_1; 0_1;" 

" ;0申 d;c_I;" ";o_d:。ー・1γ・" 
1001 :ぉ'Xφ4
1002: 10c・tex， 10 
1003: print "/IUl Y~";o_d;o_l;c_l:o_ljo_ l: c_l;c_lj"/1 lf";o_d;o_l; 

O司 1;0_1 ;c_l ;o_1 ;o_I;" /" 
1004: ualt(5) 
1095: loolltex.lO 
1006: pl"inも ":c_d;c_1 ;0_1 ;0_1 ;0_1 ;0_1 ;0_1;白 ;o_d;0_1; 

0_1 :c_l; 0_1 ;0_1 ;0_1 i" " 
1001: .)(:x+2 
1008: locate x.15:print k(n) 
1009: I 
1010: endfunc 
1011: I・
1012・/.ケンタロウの攻"
1013: I‘ 
1014: func kenta_altack( I 
1015: swi色。hwk 
1016: csoe I:kenla_aelkentいbreak I・セイケンヅキ
1017: caoe 2・ken也・_kel"i( ) : break /・ケリ
1018: case 3:ken色8._hikoull:break /・ヒコウ を突〈
1019: case 4 :kenla_2anko.i () :break I・*'クトザンカイケン
1020: oasl! 5:kenta_h)'aku():break /・;t:ク トヒャ クレツケン
1021: C'sse 6:kent8._hsien():break I・コウシュハガンケン
1022: osse 7:k町、ta_kaiko(いbreak /・;t:ク トカイコ ツケン
1023: Cs8C 8:kenta_Jyuholド break 11mクトジ込ウハザン
1024: end61d. toh 
1025: endfunc 
1026・ l'
1021: /*ケンタロウ由セイケンヅキ
1028: 1* 
1029: func kentll_s~ikenl ~ 
1030: kt;kt-I 
1031: i f )，;-色);)=0then I I・向かい合っていると容のみ攻航可蝿
1032: locat.c x-l.15:print "1__" 
1033: loool.e >.:+1， 12:j}l'int・'r>・"
1034: i r x-tx<4 t.hen I 

l'ケリ由アニメーシ uン

l'ケリのj情去

/・ジャンプできる聾掛

惨新干首駅東口の某ゲームセンターに，なんと「空手道」があった。早〈出ないかな。

鳩 山智之(18)神奈川県
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1168: locL¥te tx-3.12:print すνト号ナイ・.， : I~ll iも(621
1169・ locatetx-3.12:prin色“"

1170: locnte x-3，12:print"キ句マ13f)tγ・ド今"“ait(60) 
1171: loc:ate x-3，12:print"方レ..<・スb喝を今治":'"'111t(65) 
1172: locate x・3，12・print"“l1il( 301 
11;3: locl1te tx，12:print"ヒヘ・，、・"
1174・ looa色etx，14:prinl ".'f・ ":c_d:c_l:c_l:c_l:c_l:c_lj"，1/ .・;
1175: prinl c_d;c_1 ;0_1 :C_I :0_1: ~事￥ザ :c_d; c_l :0_1 ;c_1 : 
1176: J)rtnt "/ 警珂:・0/81t(95) 
1177・ loc8乞e tx-3，12:print .. 
1118: loc:at.e tX，.12:prillt “ 
1179: endrun。
1180: /・ヒコウメッセージ B
1181: runc: hl_鳳1()
1182・ locat.e x，12:print. ..を?Xハ毛今..・¥Ja1t.(60)
1183: Jocate x，12:print ・1シ2チーィル""“ait(70) 
1184: cndrunc 
1185: /.ヒコウメッセージ2
1186: func ht_m21) 
1187・ locate x.12:print ..宥マエJィ1"'/'":，"，ai色(601
1188: locate K，J2:pdnt "7" 5ヒ.If)" :wait( ;0) 
1189・endfunc
1190: /*ヒコウメッセージ3
1191: func ht_ftl3() 
1192・ locate x， 12:print 旬噌，"， ツミヲ 2・ヲ~ :Imi t(60) 
l193: loctite x，12:print ・喝毛 4 シレ・ ~:I~nlt(70)
1194: endfunc 
1195: /・
1196: /・ホクトザンカイケン
1 )97: /・
1198: func ken ls_zo.nka i ( ) 
1199・ kt::kt-40
1200: 1f x-t.x<>3 then ( /.毛U!b'当たったか?
1201: z::O 
1202: ) else ( 
lZ03: z::1 
1204: atarl..::ωk /・スコア HI
1205: 1 
】206: locnteぉ-1，15・prlnむ k(n)
1207: 1008 Le 蕊-1，14:prln色 "山ー，.iC_l :o_l ic_d: "I_" :wld t( tO) 
1208・ i .fz<>0 t.hen ( 
1209: locl1te x-l.12:print "$?"・ンカイヶ;，":beep /・Oluo1c "'dic'd" 
1210: wait(80) 
1211・ locale x-2，12:print "3ヒ・，今コ.= ":Iloi t( 100) 
1212: locnte x-2，12:print ..電マエハシ2・ ":wn11(150) 
1213: r‘=inl(rnd()・10) mod 7 + 1 
1214・ iC (1=10) or (1.:.61 or (1=5) then ( 
1215: no_dame.i{e() 
1216: I e18e ( 
12t1: locate x-2，IZ:prlnl " 
1218・ locnte'x-l，14・prln色"

1219: lOCI1t.e ぉ-1，15:prlnt. " 
1220: special_dameae ( I 
1221: J 
1222: I ela8 ( 
1223: lo08te x-2.12:prin、“
1224・ locatex-l，1喝 prlnt .. 
1225: locate x-I，15・print.叫
1226: I 
1227: cndCunc 
1228・/・
1229・J・ホクトヒャクレツケン
1230: /・
1231: func kenl8_hyaku() 
1232: Lnt fx 
1233: 1.fκ-tx<>3 then ( 
1234: kt=kt-60・z::O /・J、ズレ."
1235: I else ( 
1236: z::1 /.当たり
1237: ala.d=wk /*スコアm
1238: I 
1239: locate x-l，15:print k(n) 
1240: 10ca包ex-2，12:print '・1f'" ・・"
1241: for i=0 to 30 /' 多分園田フラッシュ処理が入る
1242: locate x-l，H:print ..-， ";c_d:c_l;"'''jc_l:c_l;・--
1243: ，"，oit(O) 
1244: locatc x-l，14:print" ";c_dic_l;" “;c_l :c_l i" .. 
1245: locate x-1.15:prlnt "ーー"
1246・，"，ail(O) 
1247: loca.le x-l.15:print. "， 
1248: locate x-l，16・print "_J"io_d:c_lj"f"jc_l;o_lj"ーー"
12亀9: wait(O) 
1250: locote x-l，16:，)rint ，. ":c_d;o_l:" ";c_l;c噌 1;" 
1251: nexl 
1252: locaもe x-2，12:print " 
1253・ if z()O then I /・当たったと摩町みjj:の臨哩を行う
1254: if (1::5) or (1::91 or (1=10) then I /・ハート.シュウ.ラ方ウには

ヒャクレソが助かない 4

1255: no_dall.eael I /'肱b'抽かなかった
1256・)elae ( 
1257: locate x-2，12:print "."'Ht，" 
1258: locllte tx，13:print 8(1) 
1259: locl1もe x-l，15:pdnl k(n) 
1260: locate tx，17:prinl" 
1261: for i=1 to 110 /・ここでも副蘭フラザシュ。
1262: locate x，13:prlnt. "Y":c_d;c_l;" ";c_djc_I;'智'

1263; ，"，ait( 11 
1264: locate x，13:prlnt " ":o_d:c_l:"V";c_djc_l;" " 
1265: wo.it(l) 
1266: next 
1267: locl1tex，l.t・print" .. 
1268: locate x-2.12:prinむ"

1269・ lo08te tx-l，13:print.l 
1270: looaもe t.x-2，13 
1271: prinl "/・ーー"oc_u;o_l;c_J;C_1 ;c_1j"・ f" jC_d; c_d ;c_1 ;c_1: "11 
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 12.16: loca.te tx-2，17:print "11111/Y";beep /'mualo "-d" 
1276: locate tx-2，15:prin色 '"・守ヲ"
¥'2.i1・ localex，12:prinl "$?ト。
1278: wait(80) 
J279: .locate x-2，12:print. 'ヒヤ，レマ't~"
1280: .watt( 100】

1281: looate tx-2，17:print " 
1282: locale t.x-2，15:print .. 
1283: looat.e x，】 2:print・
1284・ locale 混-2，12・printι
1285: locate tx-l，14:pr¥nt 8(1) 
1286: fx=int(rnd()・10)mod6tl
1287 :・wltch fx 
1288: ca8e l;locate t.x-3.12:print. ..宥?XJ '1":.0ナ~. ..。ωtl1t(60):1。οa

te t.x-3，12:print “力事ト・を 令創ンハ!.. : wa i l (901 : break 
1289: ca8e 2:100・te lx:-3， 12:pri.nt ..ヘマヘヮヘ1，.・wa.lt(60)・ locllte

tx-3.1Z:prlnt "-tシ'そ，イt.!":wait(90)・break
1290: C8se 3: 1凹 ale t.x， 12・print ・刊引"聞は目的;break 
1291: c:ase 4・100鼠 te lX-2，12:prlnt ..コレハ "fJ'1":weit(60):locat.e t 

x-5，12:print "予.;，t'1J ケシ.・命"“alt(90):locate tx-5，12:pl'int" $?砂ショヤ2・ " 
:wait(151:breok 

1292・ caae 5:10cnte l実-2，t2:print"イテzナョI~":I~ait(90J :bretik 
1293: caae6:10c・te t.x-2，12:prin色 "有毒..ィター!!":同ai.t(60):10oate
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tx-2，12:prlnt" タスケ守，レ! .. :woit(90) :break 
1294: endouit.ch 
1295: kt=kt.-80 
1296 ・ apecial_dslI.e"e( ) 川必ぬ桂が決まった・
1297: ) 
1298: I 
1299・endfunc
1300: /事
1301: /・コウシュハガンケン
1302: /掌
1303: func kent8_h鍋 oan() 
1304: int o.t::0 
1305: kt=kt-50 
1306: if 叫 :8 lhen ( 川悼の有効田園
1307・ lt x-lx::2 then at:l /..当たり?
1308: loc8te x， 12:prinl "')7'" 
1309・ locatex-l，15:print "，_":walt(20) 
13¥0: Locale tx，14:prinl. 8(1) 
1311・ locatex-l，17:pt'inl " 
1312: locnte >.:， 12:print."・
1313: loca乞ex-l，¥5:prlnl .. 
1314: loc8もe x，15:print kl 
1315: locate tx.14:prlnt 6(1) 
1316: loonte )(.ll:print. k(4):“8it(20) 
1317: locate tx，14:print s(l) 
1318: locate x，ll:print.. k4 
¥319: loCl1te x-3，10:print k(6):wolt(201 
1320: lo08te x-3，10・pl'int.k6 
1321: locale tx，14・prlnt 8(1) 

1322: x::x-6:10cnle x，l5・P'且ntk( 1) 
1323; ) 
1324: lf at<>O もhen ( 
1325: stari::wk /・スコア用
1326: 8t:O /'当たったときの処理
1327: locate x-2，12:print ・"0シ2ハ貧>ケシ":wait(60)
1328・ locatex-2，12:print 併

1329: if (1:5) or (1:6) or (1::9) or (1::10) or (1::1) then t 
1330: ~o_dameøet J /・1¥-~ ，レィ，シ昆の，う布今，1<...有には抽かない
1331ω)  eloe I 
1332: looate lx-l，12:print ..タ・キヲ"・:beep: wal t (20) /・music: ..ーtc-

r" 
1333: locat.e tx-2，12:print '・2・.，・キ..":beep:wait(20) /・lIIu.ic "ー

'cOr-'，r-dr-・drr"
1334: locat.e tx-3，12:p.I'Lnt. .. 
1335: spec1al_do.meicll 
1336: I 
1337: ) 
¥ 338・cnrlfunc
1339: /' 
1340; /・ホクトカイコツケン
1341: /・

1342: func kent8_kaikol) 
1343・lnt.o.t 
134亀 kt::kt-45
1345・ if )(-tぉ<>2 then 8t.:0 else 8包.，
1346: locat.e x，14:print. "-I";c_dio_1;"Y":walt{201 
1347: it nt:O t.hen t 
1348・ locatex，14:print" ";c_djc_lj"" 
1349: ) olae { 
1350: titnri::“k /・スコア周
1351: ¥Joit(201/・mU8Lo "-;de" 
1352 ・ locaLex ， I2 ・ prin色 "*~~":wal も (55 ) 
1353: locate x-2，12:print "1J-{:J"I'rシ":wait.(75) 
135-1: if (1).1) and (1<10) t.hen t 
1355: 1ocnt.c x~2 ， 12・prLnt・
1356: no_dulI1eae() /"ぃ争，1.--1'， ~・ャ". ，:1'ーには助かをSい
1357: 1 else ( 
1358: locat.e x-2，12・prinも

1359: loolt.le x，H:print" "jc_d:c_I;"" 
136D: speclul_dameae() 
1361: I 
1362: 1 
1363: cndfullc 
1364: / .. 
1365: /・ホクトジュウハザン
1366: /' 
1367: func kento_jyuhn() 
1368: int g 
1369: looa.te x， 15:print. k( 1) 
1370: lOCllte x，17:prLnt. .. 
1311: looate t.芯 .14:prinL8(1) 
1372: locllle x-l，15:print k(7) 
1373・ loonte x-l，12:pl'int"すワ"'，，"
13H: for i:.O t.o 20 
1:175: 100且 tox-l，16:prinl"ーー句。
1376: looate x・1，16:print ":::::" 
1311・ 100al.e x-l，16:pl'int "ーー
1378: locate x-l，16:prinl "ーーー"
1319: next 
¥380・ kt::kt-70
¥381: looate x-I，12:prin色"

1382: locate x-l，16:print .. 
1383: locnle x-l，15・print " 
1384: locnte x，13:print" 
1385: i f x-tx::3 thcn I 
1386: if (1::6) or (1::8) (Ir (1::10) t.hen I 
1387: n。回de.mcKe() 
1388: ) elst: I 
13A9: locnte x-1，16:pri.nt. ju 
1390: 1。ロot，ex，15:print. k(l) 
1:191: tf 1=5 then I /.ハートがジュウハザンを畳It'"
1392: locate x-l， 16:print. JU 
1393: locntc x.15:print kllJ 
1394: locnt.e lx，Io1:print. 8(5) 
1395: 100ate t)l，， 12:print. "噌キ，":wuit( 10) 
1396: locate Xil，15:print " .. 
1397: locate x-l，15:prlnt ..ーーー"
1398・ locnt.e l)(，12・prinl .. 
1399: locat.e "， 12:print "f)7，!":wnilll0) 
，..の0: locute x，12:prlnt・
1401・ locute )(句 1，15:print. 
14D2: loc・t.e tx+l， 16:print .... .. 
14D3・ locate ぉ-1，12:print "*H:'.墨令ハ，';;":wai l( JO) 
14(14: a::int(rnd( 1・10) mod 3 + 1 
1405: locute x-I， 12:print .. 
1-106・ looale tx-l，12・printhhu[):wait.(IO) 
1407: locate I.x-1， 12:print " 
1498・ kl::k't-15
1'1119: ) 
1410・ at.ari::wk
1411: looat.e x-l，¥2:print 11 ・
1<112・ locotsx-1116・printju 
1413: locate x，15:print k{lJ 
1414・ looate tx，14:print 8(5) 
1415: special_dameae() 
1416 色，，_cancel::100 
1417 
1喝18: I 
1419: endfuno 
1420・11
1421・/・障に必韓IU'出まコたと 8
1422: /・
1423φfuno specla1_dtunele( 1 
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1424: locate tx，H:print 5(11 
1426: h:0:1oc・tex 115・print k( 1) 
1426・ v:int(rnd()*201 mod 11φ1 
1<127; 8witoh 材k ./・11によっτ曲目配に古を費える
142B: csse 4:z::0:sp_dru，，_8Ubl(I:11l'e-ak ノ・ホクトザシカイケン
1429・ csse 5: z::0: sp_dmi_sub3 ( I : break 1*ヒャク レツケン
1~30: oa8e 6:ot_dma:_suh2(いbrcok 1・コウ νュ，、ガンケン
1431: oase 7: sp_dmll_sub21): breok 1・*クトカイコツケン
1432・ CO!;lf:! 8: sp_dmi_包uh4():brea.k 1・ホクトジユウハザン
1433: endswilch 
1434: t df:uth=1 
1435: endfuno 
HJ6: I・
1437・ノS必噛植が決まったときのサプルーチン
1438: 1・
1439: fu!，!o .sp_dlli_subl (J 
1440: for i::0 to 2 I・カウントダウン
1441・ 100ate tx...l，ll:prLnt 3-i:beepノ$刷usic"'+orrr" 
1442: wa.it.(60) 
lH3: next， 
1444: sp_dmi_8~b2() 
1445: endfuno 

1446・ funosp_dmi_sub2 (1 1*コウシユハガンケン，ホクトカ4コツケンの泌骨
1447: locate t又-1，12:pri同乞 sh(v) 
1448: locote tx，13:prinl "・"
1449: locate tx，14:print 叫 rvl".:beep Ifmusio 叫 -e-d・1
1 ~50 : wnit(150) 
1451: luc包tet>:+2，ll:pdnt ，" " 
1452: 10cate t.>o:-I，12:pt'int " 
1453: loce.le tx，13:prinl " 
1454: locate tx:，14・print " 
1455: locate tx，14:print 81 
1456: t death=l 
H57・endful¥c
1458: funo sp_dmo_8ub3fJ 1事ヒャクレツケンの111合
1459・ looatet>o:-3，12:pdnt " 
1460: locate x-2，12:print. "t守..，奄今色":wail(80) 
1461: 10cnle x-2.12:pr.inl " シシ予・ィル! ":wa1 t(80) 
1462・ 10cnle>.:-2.12:print " 
1463: sp_dll!i_8ub4 () 
1464: endfunc 
1465: funo sp_d阻._扇ub4(1 1・ォ、クトジュウハザン&ヒコウの湖合
1466目 intr5 
1467・ r5::int(rnd()*20) !，!od 11 + 1 
1468・ looatetx-ljlZ:print sh(r5) 
1469: locate lX-1，14:prinl "r・
1470: loca.le tx-l，15:print'"・-h・"
1471: locllte tX-l，16:print IJ " 
1472: locate tx-l，17:print "・ 1'- ' 
1473: beep 1'lDusio"・6+C"
1414: tw=O 
1475: I~ail ( 180) 
14 76・ locatetx-2.12:print .. 
1477: loco.te ~x-l.14:prin色。
1478: lOC6te tx-l.15:pr1nt " 
1479: looale tx-l，16:print・1
H80: locate t:<-I，17・print " 
1481: if 1<>1 t.hen tn言。
1482: ne::D 
1483: t death~l 
1484: endfunc 
1485: 1* 
1486・/事献lニf査が甜かなかっ た
1487・/.
1488: funo no_da・e，e{) 
1489: looute 誕司 2，12:print " 
1490: n:;int(rnd()U01 加。d 5 + 1 
1491: locate x，12:print hh(a) 
1492・ “.i色(100) 
1493: looale x-l.12:print 叫

1494・ locnte x-1，14・prin乞吟 ";O_djo_1 ;0_1 ;0_1;" 
1495: h;0:at=O:z::O 
1亀96・endfuno
1497: I・
J498: 1・ケンタロウ闘れかげる?
1499・/・
1500: func ken ta_down ( ) 
1501: locate x.J5 
1502: prinl kl 
1503: 1oo!lte tx+3，15:printム "

1504: locate x，14:prinも kl21
1505: looate x-2，15:print." ')!! ":beepノ・music"-fc-'d"
15U6: fOr i::0 to 500O:next 
1507: looate x，J2:print " 
150B: loo o. ~e x:， 15:prinl k9 
1509: locate ~ ， 1 5:prinl k(l) 
1510: endfun。
1511: I~ 

1512: 1・スコア&パラメータf<示
1513: 1・
1514: funo para_put() 
1515: loca.te 22，22:pl"i.nも 可句・ 制 a(wk)
1516: 100atc 22，20・print "テ待 .. ;na( 11 
1517: 10cate l，22:print "SCORE 
1518: pl"int using"，..U";sc・10
1519: locate 1，20:print "，イリ.， "j 
1520: print usina"""''';kt 
1521: endfunc 
1522・funcpura_put2 ( ) 
1523: 10cate 28，22:prlnl;. wa(wkl 
152": 1ooo.te 9，22:prlnt uslni，"iI.tI";sc*10 
1525: 10cate 9，20:print uain，'."U，";k色

1526・endfun。
1527; 1・
1528: l' ウェイト
i529: 1;' 
1530: funo w抱 it(wai)
1531: int i， j 
1532・ for 1=0 to 制ai
1533: dm_ke)';inkeY$(O) 
1534: v_disp() 
1535: if rt::1 then )，;t::xt+l 
153s: next 
1537・ endfuno
1538:〆‘.
1539: 1*データ担闘世定
1540: 1* 
1541: fun<: dat4_init() 
1542: o_u~ch t' $ (llllEI 
1M3: 0_d=chr$(!1I1F) 
1544: ol=chr・(&1I1D)
1545: c_r::chr$(&JI1C) 
1546・ bk(1)::" "+c_dφo_lt" "...0_uto_1・"
1547: bk(2)::0_d+" "to_d+c 1+"φo_u+o_I+" 
1548・ bk( 3):::c四 d...o_d+" "...o_u令C'_1t" "...c;，_dtc司よφ・
15'9， /・
1550: bo( 1)="/"+o_d+o_1+"I"+c_u・0_1+・___ーーー“
1551: bo(2)::c_dφ ー"φC句 d令。 l"'''J"to_u...o_1φ“ーーーーーーーー"
】552: . bo(3)::c_d・。_d+"ー"，。“u+o_l争"事・φc_dφ0_1+"ーーーーーー__
1553 :ノ$
1554・ kl::" “+0d+o 1+0、1φo1"'0 1+" "+0 u+o u...o 1"'0 1..." "+ 

c utO 1+0 1"'0 1+0 1・1
1555: k2::" ""'0 d+o 1"'0 1+" "+0 d令。 lφ" "+0 dto. 1φo 1+" 令。 d+o 1+ 
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。"c匂_i・
1556: k3::" "+o_d...c_1令。 1...0_1...0_1+0_1+0_1...0_1...0_1+0_1+" 

"+0 d"'o 1..... " 
1557: k4=" “φ0_d...o_l+c_1・"...o_dto_l+o_1・""φc 'd"'c 1+0 1+" 
1558: k6::" "+0 d+c 1φ0_1+0 1"'0 1φc iφ"+0 d+c 1;" “ 一一『一ーー 一-
1559‘ k7::" ""'0 uφ01+01tolφ"+c..d"'c__d+o 1φo l+c 1...- "+0 d-+ 。l・c 1φC 1+0 1t" r 一 一一 一一一ーー ー

1560: k9::" ""'0， d令。 iφo 1+0 1"'0 1..." 
1561: kI0="φc_d...c_l+c_l...c_l...c_l..." "...c_u...o_u...c_l...o_l+" 

to_u+c_l...o_l"'c 1+0_1+" 
1562: 1・
1563・ k(1 );" [H“...o_u+o_l...c_l+o_l..." i "...o_d+c_d...o_l+c_1令。 1+" H "令。-

d+o_1令。..Jφ0_1+0_1+" ノ1・1
1564: k(2)="φo_d...c_lφ。 1"'0_1+0_1令。同1+"令c_d"'c_1・c 1+0 1φc 

_l...c_l争" iHH "...c_d...c_l+c_l...o_l+o_l...c_lt" 11 H 

1565: k(3)::" 守司1".0_dtc_1令。句l...c_Hc_l令.. / ..φo uφc_u"'o_1φ0_1φ" 111 
"令。 uφo I"'c 1φo 1φo 1..." 9 ' 

1566: k (<1):: "(jj/" ...c_d.c_1"'c_1+"Hh "...o_d...o_l...c_t..."￥Y'・令。 dφc 1+0 1令" l1" 

1567: k( 5)::"・川o_dφc_l"，o_l'"闘 rVY"...0_d...o_1..."H可 o_dφC司 1tc_1..."/7"+0】d・0_
iφ0_1...0_1+" /'・

1568: k(6)::"しIHB事 'φc_d...c_l+e:_1令0_1"'0_1+0ωlφ"!iL IfY"...o_d...o_l+"f" 
1569: k(7)::"---H"...0_uφ0_1φ"lIh“+o_u...o_1φc_1+"O"φc_d...c_d+αdφ0_1'"“1" 
1570: 1* 
1571: s( 1 }::"ロ "...o_dφ0_1'"。ー1"'0_1φ・111 "to_dto_l"'p_Uo_1φ0_1"''' H 'φo_ 

d...c_1+0_1φ0_I+c_1t " /￥"  

1572: 9(2)::" 1豆) "...o_d"，c_l令。 1...0_1+0_1φ0_1+"HI "+c_d+c_l+o_l+o_1-fc 
1・" HY "to_d...c_l令。 1"'0_1"'0_1令。 1争.. / 1 ，. 

1573: 8(3)::" 2 "+o_d...o_1+c_l+o_1φ" 11 "to_dφ0_1φc_I+0_1・μ11"...c_dto_l 
φ0_1φc_1+o_l+" 1事

1574・ s(4):" 3/lf "to_d+o_l φ0_1+0_1"'0_1+0_1令~ H ""'c_d...o_1令。 1"'0_1..." H 
"...o_dφ0_1...0_1+c_1...0_1+" 1警“

1575; 6(5)::" 4・''''0dφ0_1"'0_1+0_1"'0_lt" 1111;J "φo dto lto 1"'0 1φo 1"'0 
1+0_1"''' IIHII "...o_dφo 1・己_1.己 lφ己_1+c_1+す /IIY " 司

1576: 8(6)::" 0 "...p_d...o_!+0_1φo 1φ ， II( '''...0_d+c_1to_1φc 1+0 1+" H "+0 
dtc司 1+c_ltc_l+c_lt" /音"ーー 骨 四

1577: 8(7)::" 0 ・'...o_dφ0_1φ0_1"'0_1φ" IIf "...o_d令0_'令。 1+0_1令。 1φ 純白'+0_
dφ0_1φ0_1+0_1+0_1+" 11 

1578: 9(8)=" D ・"0句 d+o_l...o_lφc但 i・， 111 “...c_d...c_lφ0_1+0_1・0_'令" U “+0_ 
d'o“1"'0_1令。1+0_1+" 1 J " 

1579: 8(9)=" 0 ~'''' 0_ _ d'''o_ 1... c 1+c 1令" HI ""'0 d+o' 1"'0 1"'0 1+0 1...刊日“+。一 一ーー白 司

d+o_l...o_l...o_lφ0_1争.. 1 Y ，. 
1580: 9(10)三" 0 "...o_d令。.1令0_1+，o_1φC司，.“ OiJ "φc_d...o_l+o_ltc_l"'c_I"''' It 

"...o_d+e_l to_1φ0_1，ト0_1+" ( V ' 
1581: 91::" "...c_d令。 1令。回1+0_1φ0_1+0.:.1"''' "...c_d...o_1φ0_1φc_1...0_1 

"'0 1..." ""'0 d令。 l争o Ho 1+0 1φo 1..." 
1582: endfuno 
1583・/.
1584・川置担割闘ft&背揖描観
1585: 1・
1586・func init_baok() 
1587・ inthx，hy 
1588: 01s 
1589・ jk=1: ro:: 1: n= 1: )0;;33: t.x::6: ts=300: rt=0: oo=O 
1590: t. dealh:::O:dcsth:。
1591: kentarou::3 
1592: ya::O 
1593: for i=0 lo 39 
1594: .locote i，18:print "令

159ft: next 
1596・ for 1=0 to 30 
1597: hx=lnt(rnd(PI00) mod'40 
1598: hy::lnt(rnd()tI0QI Illod 11 
1599: 1ooo.te hx，hy:print "." 
1600: next 
1601: wk=l:looate 12，3 
1602・ print "・";c_u;c.，:u;・* ";o_djc:_dj'・..";c_d ic_d ;o_d; c句1;0_1 j "t. 

" :c_dγ"";c_.d:c_do" ，" jc_1 ;c_uγ'* .." 
1603: 1::1+1 
1604: endfunc 
1605: 1・
1606: 1・北斗由国プロローグ
1607: 1‘ 
1608: funo openini() 
1609: int i，j 
1610; 且ntaw 
1611: ot.r k 
1612: atr opp[255}::"2000牟ン J レキシ ヲ ・マーミ++ウヤヲ合・レテキタ 布ゾ晶ヘ・令φφ7ν，ヲケシ .- 7 

ヲ'・令+ゾJナヲ r本 " ショケ:n!!φφ予シタ今，エツラナル 7ツJ •シ Jφ+をト イヲシソ今子・ シ ノ 事タbシシ?シ+φヲ
"・ヲ予ヒ.-. ハタ'J1J:tザレル ." . ，.........'tイキマフキ，?tイシa テ.:.-t1， ヨリ ，，-ヲスィ ..目・・・ H

1613: 01包

1614: j=3 
1615: looat.e 10，3 
1616・ 1=0
1617・ k::""
1618: whlle 1<197 and k:::'''' 
1619: if mid$(opn，i.l)O・争・ then I 
1620; pdnt. mid$(opn，i，l)j 
1621: for a制 ::0 lo 4 :v_di・p{):ne広色
1622・}01・.{ 
1623: j::j+l:locate 10，j 
1624: J 
1625: i::i・1
1626: k::;inkey$(OI 
1627: endwhi le 
1628: for i::O t.o 5QOO:next 
1629: endfuno 
1630: I・
1631 μ 揖作観O)J
1632: l' 
1633: func 80UBB ( ) 
1634: clB 
1635・ prin色 (( <( ~ク ト J •トヨ PARTl J ))> 

1636: print. " ケ:-'0今 ヲアヤツ vテ 10シ，. J テ'" ~ Hllヲテタタ・守イ
1637: print" キミハ本クトシンケン参事:，.~・ゥシ.，:. l'レU !!" 

1638: pr:1nt 
1639: print. KEY ) tッ，イ"
1640: print 
1641: print " r-J ー，
1642: print o 141 ，. マエイド令 161 '... ')!-ロイド q
1643: print.・ r_J '_J 
1644: print" r-， r-， 
1645: pr1nt 

M 

181 ・・・ a マx JU例P t 21 ""  
ゥシロ JUtlP 

1646・ print"ー'_'
1647: print" r-J rー&

164B: print. ~ IXja.tVI. ヲ守・ .， 1);u." 
1649: print " ，_) '_J llt:ィVシヲ・令 2)7シヶー".・
1650; print ~ 3)ヒコ今ヲヲタ (3シzルイ)"
1651: print" 4)-*H ，";，1;1イケ;， '5)事，ト ，.，レー1，.;，'・
1652: prlnt. " 6)コ今シ，1'111"シVシ 61:S;'" ".，';)ヲ.，
1653: prinl" 8)*'トシ・品。ハ，.:，.." 
1654: print " f

ー--
'-J 1・

1655: print "ISPCl ・・.. ヮψ・ ヲタ・" lCl ・・ a ニシシンタ令ハ“
1656守 print 刷_ r_J (スヘ・ _，. エヲ治今"
1657: prin色

1658: print" (Cl LU阿 SOFT"
1659・ print" ARRANGED BY'YAMATO SOFTO &. NISH1YAMA"o 
1660: 1・1661・ 1ocat.e 12.22:print "HTT ANY H.EY !!" 
1662: 1::0 
1663: while 1<2000 and inkcy.(O)::"":l::l+l:v_disp( ):endwhlle 
1664・ if i<2000 then 1=0 
1665: l"eturn(1) 
1666: endfuno 
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倍クロック ラレ H.A.R.P 
出 Yasu副瀧康史

ついに発表されたH.A.円.Pですが，発表後 購入した。いまも売ってるかわからないけ 10MHzマシンでは 3分15秒くやらいだった

もなかなか平坦な道ではないようです。動 ど)。マスクROMに替えると，動かなかっ のが， H.A.R.P装着では 3分10秒程度。スタ

作機熔を推測しつつ，どのような部分が高

速化されるのかを見てみましょう。

-
たソフトが動くことが ii:き Eき」あるの

で，この機会に取り答えてみるのもよいか

( つい雌H.A.R.P)( 動作厨里 〉
待ちに待ったH.A.R.P。とにかく，待った 簡単にいえばH.A.R.Pは 21音速アクセラ

人は待ったよね? 最近はSX-WINDOW レータだ。入力されたクロック射音速化し

などをはじめ tする重めのソフトがたくさ てCPUを駆動する。外部パスは従来のまま

ん出てきているし，近ごろのゲームはみん

な10Mショックなものばかり。「ああ，もう

10MHzじゃ耐えられなーい」という人もた

〈さんいるだろう。編集部にも，スーパー

ストリー トフアイタ -11は10MHzマシン

でも H.A.R.Pを使用すれば速くなります

か? などという質問がたくさんきている。

期待もひとしお。

というわけで，いつもより， ちょっと厳

しめにH.A.R.Pをレビューしてみよう。

( 取り付け中 〉
取り付けはCPUをはずして代わりにH

A.R.Pの基板を装着することで行われる。

基板の陰になってピンのある位置がわかり

づらいので， こういうことをやったことが

ない人にはちょっと難しいかも。

X68000初期型はスロットの真下にCPU

がある。写真の試作パージョンではICソケ

ットがついているためスロットがひ tつ潰

れてしまったが発売されるパージョンは問

題ないということ。スロットは 2つtも使

えるぞ。ボードは非常に薄〈作られている

のでEXPERTなEでも装着したままシー

ノレド板を取り付けることが可能になってい

る。

ただ，初期型の本当に初期の型はCPUの

すぐ隣にあるROMがEP-ROMなので， H. 

A.R.Pの基板が少しぶつかってきっちり差

し込trことができない。 EP-ROMは普通の

マスクROMよりも厚みがあるからだ。

EP-ROMの初期型はいわゆる超初期型

というやつで， ROMのノfージョンが古い。

このEP-ROMに差し替える新しいパージ

ョンのマスクROMがシャープから補修部

品で購入できる(私はツクモ電機でその昔

70 Oh!X 1994.12. 

で¥内音11を21音にしてアクセスしている。

これは， インテノレCPUのDXi:DX2の関係、

に似ているな。

だから 2倍といっても，実速度が 21音と

いうわけではなくて内部クロックが 21音と

いうわけ。外部がそのままの分，その調停

があるから，実際のパフォーマンスは低下

してしまう 。では結果的にどのくらい速く

なるのか? 実際に試してみた。

まずは， H.A.R.PをつけてみてSX-WIN

DOWなどを試してみる・・・・・・多分速くなっ

ているんだろうけ E……全然わからない

ぞ? エディ タな Eを適当に使ってみたけ

れど，効果はさっぱりわからない。 Eうや

ら試すものが惑いのか， H.A.R.P.を入れた

ことによって，体感的にわかるものがなか

なかみつからない。

Oh! Xでよく使われている Stanfordべ‘

ンチマーク (XCver.2.0)で試したところ，

整数で10MHzI時の1.06倍， 実数で1.08俗だ

った。一方， Dhrystone (GCC)では1.13

倍。結果的にだいたい 1割やらいのスピー

ドアップをしているようだ。

ゲームな Eも試してみることにした。ア

クションゲームは10MHzて、も動くように

作られているうえ，垂直同期を見ているの

で差は出ない。あえていえば， ところどこ

ろで重くなったのが，少しは解消されたか

な? という程度。

PCM8なEを使ったときにパフォーマン

ス的に 1害IJ上がった分，あまり重くならな

いかなといったところか。

そこで"XVI登場以前のゲームで速度調整

のしてないスタークノレーザーを試してみた。

内部計算が多そうな分，速さが出てくるか

と思ったものの，結果は大したことなし。

オープニングが始まってから終わるまで，

ークノレーザーのオープニングも， ところど

ころで同期を耳足っているところがあるfごろ

うが， それをおいても， ちょっとな。Tごっ

てXVIだと 2分20秒程度なんだもん。

そこでまった〈同期を取ってないSION2

のオープニングにかかる時間を計ってみた。

起動してからオープニング終了まで， 10 

MHzマシンでは l分22秒だったものが， H.

A.R.P実装機種では 1分13秒で終了した。

やっぱり1.13倍程度か。ちなみに， XVHま

51平少， X68030 (i -cache : on d-cache: 

on)は20干少fゴった。たfごし1.13イ音といって

もH.A.R.P装着機と 10MHzマシンを 2台

並ぺてみると，かなりスピー ドアップをし

ていることがわかる。

互換性に関していえば，同じMC68000を

使っている分，石上さんの030アクセラレー

タなどと違って完墜なはず。完盤なはずな

んttけどなあ

〈なぜあまり速くな… 〉
内部クロックが20MHzなのになゼsあま

り速くならないんだろう? そう，思う読者

もいるだろうから，私が予想、を含めて考え

てみた。正確な資料そもらっているわりで

はないので間違えているかもしれないが，

fごいたいはこれで、当たっているfごろう。

CPUはまず20MHzて、動〈。しかしパス

周り(本体側)は10MHzだから，これを調

停することが必要になる。アクセラレータ

として働〈手前，見かけ上はあたかも 10

MHzのMC68000として動かなくてはいけ

ないわけだ。したがって， CPU内部で演算

するときには20MHzてやフルに動いても構

わないが，外部ノfスにアクセスするときに

は， 10MHz~目当に落とさねばならない。

きて， 68000CPUはEんな命令も必ず 4

クロックはかかる。これはNOP命令が4ク

ロッ クで、あるこ tから明らかTごろう。

命令をメモリから読み出し，それがどう

いう命令であるか解析し，アドレス解析な

どを行って実行に移るという仕組みだ。こ

のうち，命令の解析などはほとんど時間が

かからないため，結局はこの 4クロックは，

ほとんど外部のメモリとのやりとりで消費



される。 MC68000という CPUはオンチップ

キャッシュがないため，外部ノfスの終了時

聞を地道に待っからだ。

ということは， H.A.R.Pが内部的に20

MHzて、動いたにしても，結局は外部ノfスと

の調停で待たなければいけないので，この

基本4クロックは変わらない。

4クロックの命令にはどのような命令が

あるだろうか? まずNOPに始まって，実

はMOVE命令のレジスタ間転送は， 4ク

ロック命令だ。したがってレジスタ間

MOVE命令は高速化されない。おそらく，

別売されるERIOSとあわせれば，この基本

アクセスが3クロック になって高速化され

るのだろう 。そうなればどの命令も速くな

り，結果的に平均パフォーマンスはl.4倍くや

らいにはなるんfごろう。

ともかく H.A.R.P単体では基本 4クロッ

クの 2バイ ト命令は高速化されない。

次に実験として MOVE命令にイミディ

エイ卜指定があるもので、moveqにならない

ものを試してみた。結果はH.A.R.Pを装着

すると 1クロックほど遅くなっていること

が判明。この子の命令は，命令コード 1ワ

ードの先に 2ワードのデータが存在する。

この 2ワードのデータを引き込むときに，

なゼゴかウェイ卜が入ってしまうらしい。な

んらかの外部パス間の調停をするときにミ

スするのであろう。 しかしながらうまく作

れば遅くなるなんてことはありえない。こ

れはおかしいな。

BSRなどのジ、ヤンプ命令も，この子の命

H.A.R.P 29，800円(税別)
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令だ。先の 2ワードデータがアドレスであ

るにしろ， この取り込みが遅くなるのは，

かなりのオ、ックになっているに違いない。

では，速くなる命令はなにかい、うと，

たとえば， EXG命令。この命令は命令コー

ド1ワードだけの命令で， 6クロックを消

費する。最初の 4クロックは外部パスアク

セスなのでH.A.R.Pでも結果は同じだが，

このあ tの 2クロックは完全に外部ノfスは

開いていて， CPU内部で 2クロックを消費

するものだ。結果，この 2クロックは内部

の20MHzで、実行されるため， 10MHz時相

当の 1クロックに相当する。というこ tは

EXG命令は 6クロック命令から， H.A.R.P 

実装により 5クロック命令になるというこ

とになるわけfご。

H.A.R.P実装によって速くなる命令は，

このほかにも MOVEtoCR命令など。この

命令は lワード命令なのだが，ソースがテ、、

ータレジスタのときでも， 12クロックも消

費する。基本クロックが 4クロックである

ことを考えると， 12-4=8の分は内部で20

MHzて、実行され 4クロックで処理される

ことになり，結果的にこの命令は 4+4=

8クロックで処理される。このような命令

はシステムレジスターデータレジスタ問命

令のほか， movem命令やlink/unlk命令な

Eがある。

速くなる命令で，いうまでもないのが演

算命令。 add，sub，cmp，mul，div，asrなEのす

べてが速くなる。ただしレジスタ聞の場合，

イミディエイトとの引き算や比較をすると

いるのfごろう 。

結果， H.A.R.Pを利用して速くなる命令

は 1ワード命令でアドレッシングモードに

アドレスレジ、スタ直接指定((aO)などの表

記)を利用しないもの， ということになる。

もちろん， move.l dO，d1のような 4クロッ

ク命令は除〈。実験はしていないが，おそ

らく (aO，dO.l) など という命令は，内部で

aO+dO.lの計算を行っているから多少速く

なるだろう。要はレジスタ聞で行うように

オプテイマイズされてし、ればよいので¥

GCCで、コンノfイノレしたようなソフトは速

くなるかもしれない。

〈 まとめ 〉
編集部にあるパージョンは製品版ではな

いため，製品版tは異なるかもしれない。

ただ，オペランドのほかにデータを含んだ

命令が遅くなるという仕様は発売間近い、

うこともあり製品版でも直らない可能性が

高いだろう。

H.A.R.Pで速くなるか乞うかは，結局の

ところプログラム中にいかに速くなる命令

が散りばめられているか，遅〈なる命令が

少ないかによるわけだ。問題は，平均して

確実に 1害IJ速くなると見るか， 1害IJしか速

くならないと見るかだが…・・・。これに

29，800円をかけるか否かは各人の判断に委

ねられる。

まだ見向ER10S(72ピンSIMM使用のメ

モリボード)がカタログに記載されている

少し遅くなってしま とおりのスペックならば，すべての命令は

うかもしれない。 1クロック必ず減り，おそらくオペランド

また (aO) なEの のほかにデータを含んだ命令の仕様が解消

相対アドレスを使っ されるだろう。そうなれば，メーカーがい

た命令を実測してみ うようにXVI程度にはスピードアップする

たところ，これも 4 かもしれない。

クロックと変わらな ターゲットはやっぱり，いまfごにメモリ

いようだった。実測 を増設 して ない人か? X-SIMMが出る

に使った命令はmove. 前ならばいけたかもしれないが，あれが発

1 (aO)， dOで， • 1ワー 売された以上，もはや， 2Mバイト， 10MHz

ド命令ながら12クロ ユーザーはかなり減ってきているだろう 。

ツクも消費する命令。 コンパクト XVIも8万円強て買える咋今。

やはり 12-4=8ク どうなることやら・・…・。クロックアップ改

ロック分は外部パス 造に手を出したりど 12MHzくらいが限界

とのやりとりに，ほ という人には朗報なのかな?

ぼすぺてを使われて 側ジャスト fi03(3706)9766 
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_ fOoGA CGアニメーション講座 ver.2.50・・・……・…………・…….......(第四国)

マニュアルを手に再チャレンジ!(後編)
かまたゆたか

前回の続きの実践的なモデリングについて解説したのち，初心者にとっての

もうひとつの挫折の原因について考えてみましょう。また，アマチュアCGA

学会からの最新技術のレポートもあります。

プロジェクトチームDoGA

はじめに

きて前回は，マニュアノレを手にした初心者の方にとっ

て， まず何から始めるべ、きかということで，マニュアノレ

の読み方，そして初心者が挫折する最大の原因といわれ

るモデリングについてお話ししました。しかし，ページ

の都合て¥モデリングの解説の途中で終わってしまいま

したので，まずはそこから再開しましょう。

今回も CAD以外のツーノレも積極的に使って，より実践

的にモデリングします。

)~，ーツBの制作(回転体)

先月の話ですから，なにをモデリングしていたのか忘

れてしまいましたね。 GENIEで使うパーツとして，図 l

のようなブースターを制作していたんで、すよ。それを図

2のように分解して，いちばん複雑なパーツAは先月完

成させました(写真 1)。ついでに，パーツEの部分も終

わっています。

ということで，パーツ Bの制作から入りましょう。と

はいっても，ただのl噴射口， CADの回転体で l発です。

回転体とは，ろ〈ろで回転しながら作った査のような形

状(輪切りにしたとき断面が円になる形状)で，回転軸と，

輪郭を指定してやれば， その輪郭を軸回りにく守るっと 1

回転して生成します。

準備としては， CADを起動し， r Attribute ModeJI 

r Attribute登録」で， GENIEで使えるアトリピュート名

を登録しておきます。今回は rBodyLJ と rEngLgJの

2つでよいでしょう。そして <Panel1>の ratr nOJの

ところを rBodyLJにするのを忘れないように。

ノfーツAとパーツ Bをくっつける tきは， e.'うせ拡大

図1 ブースターのデザイン
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図2 パーツに分解

縮小するのですから，パーツ Bをどんな大きさで、作って

もかまいません。しかし， そんなに大きく作っても仕方

がありませんから， r scaleJを2か 1にしておきましょ

フ。

rEdit ModeJに入ったら，制作開始です。「回転体作成」

に入ると，デフォノレトで角数が r12Jになっています。

つま り，断面が完全な円ではなく，正12角形で近似する

ということです。月IJにそのままでもいいのですが， r可能

な限り面数は減らせ」というのがモデリングの基本です

から，この r12Jを右クリックして， r 8 Jか r6Jにし

てく fごさい。

回転体を作るときは，まず回転車111を指定します。この

噴射口の回転軸はX軸でよいので，平面図か側面図でX

j~lh上の任意の 2 点を指定します(図 3 )。

次に，噴射口の輪郭を描きます。面数を少な〈するた

めにも， 3点指定すれば十分です(図 4)。輪郭が確定す

れば， リターンで回転体を発生 します(図 5)。

結構簡単にできますね。昔はこの回転体は，面数がす

くや多くなるという理由で嫌われていたのですが，最近は

メモ リも増え，処理速度も向上していますので， どん E

ん使ってかまわないでしょう(でも角数は控えめにね)。

ただ，この回転体作成には，計算誤差が妙に大きいと

いう欠点があります。たとえば，今回作った噴射口 I:t.，
左右も上下も対称形になっているはずですが，たぶんど

こかの項点が微妙にずれているでしょう。

ところで，いま作られた噴射口は，筒状のままなので，

アトリビュートを rEngLgJに変更して図 6のような面

を制作します。キーボードの r8 J の最近点でなぞるよ

うにすれば簡単です。ただし，先ほどの問題で，同一平

面上に載るはずの頂点が微妙にずれていて， 1つのポリ

ゴンでフタができない可能性があります。その場合，情

けないのですが，一度SAVEして，エディタで項点の座標

バ川

υ

。⑦
。⑦ 

E 

d 
写真| 先月号で制作したパーツ A



図3 回転軸のE点の指定

を修正してください

(形状ファイルをエ

テV タで修正するな

んて，一見非常に大

変そうですが，やっ

てみると意外と簡単

です)。

以上で、パーツBの

CADでの作業は終

~ 
ト→… ・・……・・・・・・・・・…

除

図5 フタをする函を制作

わりですので， rbl.SUFJ !::してSAVEして終了します

(写真 2)。

最後にこの rbl.SUFJに対して， SHADEで曲面化し

てやります。

SHADE bl. SUF IOb2 

出力された rb2.SUFJがパーツ Bです。

図4 輪郭の確定 図5 回転体の発生

-ytv-ー--

--~ eP 

のMODEL.Xを使ってみましょう。

とはいっても，実は手ムはま TごMODEL.Xをイ克ったこと

パーツCの制作 はないんです。追加マニュアノレにも MODEL.Xの解説は

ありませんので，使い方がわからないのは，皆さんと大

解説すること は特にありません。 CADの側面図で， 差ありません。今回は，必要最小限の使い方だりにして，

1， 2商から成る図 7のような垂直尾翼を作って， r cl. 詳しくは， もう少し研究してから， また近いうちに取り

SUFJ としてセーブしてください(写真 3)。 上げたいと思います。

きて， TK05.SUFを読み込みながら MODEL.X を起

パーツDの制作(MODELXの試用) 動するには，

MODEL TK05① 

きて，最後のパーツですが，この部分はすでにあるデ とします。ただし，昔の SLASHのモデラの名前も

ータを修正して使用する tいう方法をとってみましょう。 MODEL.Xだったので， それをインストーノレされている

すで仁あるデータとは，もちろんGENIEのデータペース 方は，パスの指定によってはそちらが起動してしまう可

です。まず， GENIEの rparts￥タンク￥TK05.SUFJを 能性があります。ご注意ください。

現在使用しているワークディレクトリにコピーしてくだ 写真 4が，起動時の画面です。作者が小林君なので，

さい。 Ko-WINDOWの雰囲気が漂っていますね。 4つの図面

この rTK05.SUFJにεのような修正を加えるかとい はCADと同じですが，各機能は，上部のプルダウンメニ

うと，パーツDは下半分が隠れているので，このへんの ー よ

見えない面を全部削除してしまうだけです。「可能な限り

面数は減らせ」です。

面の削除は，もち 図フパーツC
ろんCADでもでき

ますが， その場合 1

商ずつ削除しなけれ

ばいりません。 その

点，新しいモデラで

あるMODEL.Xは，

後数の而をまとめて

削除する機能があり

ますので，今回はこ

も
写真 3 パーツ Cを作る
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ユーを開いて使用します。右上にはアトリビュー卜の一

覧。右下には，現在編集中のオフ守ジ、エクト名，十字カー

ソノレの位置などが表示されています。オブpジ、エク卜名を

複数表示できるようになっているということは， c'うや

ら複数のオフージ、エク卜が同時に編集できるようですが，

使い方はわかりません(だから，近いうちにちゃんと特集

をするってば)。

TK05の下半分を削除するには， rSe!ectJの機能で後数

のポリゴンを選択し， rEditJの機能でまとめて削除しま

す。

まずメニューの rSe!ectJでボタンを押してみましょ

う。すると，なんか襲ftしそうなメニューが出てきました

(図 8)。

いちばん下が rHe!pJとなっているので¥ まずこれを

選択してみましょう。ボ、タンを押したまま， rHe!pJまで

写真 4 MOOEL.X起勤時の画面

図B Selectメニュー

コー
「
い
|

Select AII (S) 
Oeselect AII (0) 

Select Area (s) 
Oeselect Area (d) 

Select Attr (a) 
Select Object (0) 

Help... 

図9 選択領域の指定1 図 10 選択領繊の指定2

回日目!井口l
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持っていき，ボタンを離します。はい，ちょっとした解

説が出ました。

この解説によると rこのあたりのこのアトリビュート

とこのアトリビュートの商だけ」といったかなり綾雑な

指定が可能なようです。しかし，今回は 「下半分」とい

うことですから， rSe!ect AreaJだけで十分です。

rSe!ect Ar巴aJは， 4つの図面のどれかで長方形領域(直

方体領域ではない)を指定することによって，その領域に

含まれる面をすべて選択できます。また，メ ニューの横

に r(S) J とあるのは，メニューで選択しなくても，キー

ボ、ードの rS J を折lすことで，このモードに入れること

そ意味します。

ただ，ここで注意しなければいけないのは，CADt_ は

十字カーソノレの動かし方がまったく異なるという点です。

CADの場合，左クリックでカーソノレが左右に，右クリッ

クで上下に動くい、う操作体系で したが， MODEL.Xは，

上下左右ともに，右クリックで十字カーソノレが動き，左

クリックで決定です。よく考えると， MODEL.Xのほうが

一般的なんですが， CAmこ'慣れている方はかなり混乱す

ると思います。

具体的な操作は，まず側面図(正面図でも可)で，図 9

の位置にマウスカーソノレを持っていき，右クリックで十

字カーソノレを移動させ， 左クリックで決定します。次に

図10の位置にマウスカーソノレを移動し，右クリックで十

字カーソノレを持ってきて(このとき，選択される領域が黄

色い長方形で表示される)，左クリックで領域の決定で

す。虹色に輝いている(?)のが選択された面です。

この操作方法には，ちょっと慣れが必要ですね。思っ

ていたところがうまく選択できなかった方は， rDese!ect 

All (D) J で何も選択していない状態からやり直すか，

rDese!ect Area (d) Jで、間違って選択してしまった面を

除外して， SHIFTキーを押しながら再び rSe!ectArea 

(S) J を実行して，足りない商を加えてくだい。

うまく下半分の面が選択できたならば，選択した面が

虹色に輝いている状態て， rEditJの rDe!ete(DEL) Jを

実行してください。選択されていた面がすべてな〈なっ

てしまいました。なかなか便利でしょう?

作業は以上で終わりですので， SAVEして終了しでも

いいのですが，その前にキーボー ドの「ー」を押してみ

ましょう。何が起こるかは，実際にやってみてのお楽し

みです。 ということで，このMODEL.X，使い方がわかれ

ば結構使いものになるかもしれませんね。

おっと，いま気がつきましたが，このMODEL.Xには，

名前を変えてSAVEという機能がないようです。仕方が

ないので， rFileJの rsav巴」でとりあえず元の名前のま

まセーブし，rExitJで終了しましょう。

パーツを組み創っせる

以上ですべてのパーツが完成 しましたので， それらの

ノfーツ を組み合わせて，ブースターを完成させましょう。

要領はGENIEで十分練習 しているはずです。まず， FFE 

を起動 し， 各パーツを読み込み，適当な位置に，適当な

大きさで配置していきます(写真 5)。



ノfーツBは，あまりパーツAに近づけるとくい込んで、

しまうのでご注意ください。パーツCは必要に応じてY

車111を回l伝させるとよいかもしれません。ノfーツDもノfー

ツAに〈い込まないように，ちょっ t小さめに，奥のほ

うに設定するのがよいで しょう。ノfーツC1:ノfーツDが

くい込むのはデザイン的にいって問題ありません。

完成しましたら，ファイノレをセーブします。iNEW1J

とでも名前をつけておいてください。 そして終了します。

GENIEの場合， FFEを終了すると，自動的に形状を生成

していましたが，今回は iNEW1.FSCJに基づいて形状

を生成するように指示を出してやる必要があります。

れには， KAMA.X をイ史用します。

KAMA NEW1① 

これで， iNEWl. FSCJから iNEW1.SUFJが生成し

ました。以上て¥ブースターの完成です(写真 6)。しか

し， FFEのワイヤーフレームの画面と，レンダリング し

た画像とはかなりイメージが異なりますので..， AUTO.X 

で作画させてみましょう 。

AUTO /A2 /G NEWl.SUF GENIE.ATR① 

でアニメーションが作られます。ただ， AUTO.Xが自動

的に生成するフレームソースが iNEW1.FSCJになるた

め，

iNEW1.FSCJが既に存在します。 どうしますか?

という WARNINGが出ます。この場合， i 3 フレーム

ソースファイノレ名を変更する 」を選択(3を入力)し，試

しにつくるフレームソース名として iTESTJなどを入力

してく fごさい。

アニメーションを見て，バランスなどに問題があった

ら， FFEを起動し， iNEW1. FSCJを読み込んで修正し

てください。

いかがでしょうか。最初のデザ、イン画とは多少異なり

ますが，最初にもいったように，あまり原画にはこだわ

らず，いろいろ楽しみながら作業することが大切です。

また，修正することを考えて，途中の形状をいくつか残

しておいてください。ちょっとした修正のためにーから

やり直しなんて効率が悪いですから。

全体~変形(80芹rRÄNS)

先ほどの写真 6は，だいたい思いどおりの形になりま

したが，いつもそううまくいくわけではありません。完

成した形状がEうもバランス

が悪い，後部はもうちょっと

太くとか，前部はもうちょっ

と長いほうがいいな Eという

こと もあるでしょう。 FFEで

修正できればよいのですが，

ノfーツA自身を修正する tな

ると ，OUTLINEの元の 3面

から作り直さないといけませ

ん。ちょっと面倒ですね。

このように，最後の最後で

全体の形を変形するには，

BOXTRANSが有効です。た 写真 5 各パーツを配置する

だし，最初に いっておきますが， このツーノレは，函数が

増える，使いにくいという大きな欠点があります。まあ，

がんばって使ってみましょう。

BOXTRANSとは，物体の一部(もしくは全昔日)を直方

体で包み， その直方体の各項点を移動させることで，直

方体で包まれた部分の形状を変形させるというツーノレで

す。ただし，直方体の座標や，各項点をどの方向に Eれ

だけ移動 してやるかを祝党的に指定できるような機能は

まったくなしエディタでそれらの座標値を記述したコ

マンドファイノレを作らないといけません。詳 しい機能に

つい ては，追加マニュアノレの第 3章「新ツーノレ一覧J(A 

-1)をご覧ください。

今回は，ブースターの後部を，図11のように変形して

みま しょう。後ろの裾を後方に広げ，後ろの上部を上に

持ち上げるような感じです。

そのためには， まず，図12のように，後部を包み込む

ような直方体の座棋を求めなければいけません。それに

は， CADを起動してNEWl.SUFを読み込み，実際に直

方体を作ってみるのがよいでしょう(写真 7)。そ して，

その項点のl主棋をメモしてください。 81頁点すべてをメ

モする必要はあ りません。左前上と右後下のように，対

角線上の2T.頁点て、十分で、す。私の場合の直方体の座標iム
( -80， 340， 320) と(-1160， -340， -40)でした。

次に，そのCADの画面上で， !:::.の項点を Eれだけ動か

すかという値も求めてください。目分量でおおよその値

を求めればよいでしょう。そして， その値もメモしてく

ださい。今回私は， ( -1160， 340， 320)を(ー1160，120， 

440)に， (ー1160，340， -40)を(ー1310，560，一120)

に変形させます(右半分も同様:1:i{!13)。

これらの座標値がわかれば， コマ ンドファイノレを書く

のは簡単です。変形を指定するコマンドには， vectorと

boxtransの 2種類があります。vectodま，直方体の各項

点がどれだけ移動するかの移動量を記述するのに対して，

boxtransは， 各頂点がどこに移動するかという 具体的な

座棋を記述します。つまり， !:::.ちらを使っても同じ結巣

が得られるのですが，今回の場合，前の 41頁点は動かな

い，つまり移動量がOということがはっきりわかってい

るので， vectorのほうを使ってみました(リスト 1)。

vectorて、も， boxtransても，注意しなければいけない

のは，頂点を記述する順番です。追加マニュ アノレの図の

ように， 1行目は左前上の項点， 2行目は左後上，

写真 6 完成したブースター

DδGA 
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図11 BOXT円ANSの変形 図12 直方体で包む

写真 7 変形するための座様値を求める

という順番を守らないと， とんでもない変形をします。

コマンドファイノレの記述がて、きたら，

BOXTRANS NEW1. SUF /fhen1. txt /ohenl 

のように実行します。/fて、コマンドファイノレを，/0で、出力
ファイノレ名を指定します。処理には意外と JI寺簡がかかる

という点と，出力ファイノレのオブジ、エク卜名は入力ファ

イノレのオフ守ジ、エクト名になるという点にご注意ください。

変形した結果は，写真 8です。左側がオ リジ、ナノレで，

右側がBOXTRANSの処理をしたものです。ちょっとわ

かりにくいのですが，よく見るとノズルがひしゃげてい

るのがわかると思います。

GENIEへの登録

完成したブースター rNEWl.SUFJをGENIEに登録

して， XOl号に加えてみましょう。登録の方法は，以前

図13 直方体の変形 リスト 1
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box ( -80 340 -40 -1160 -340 320 ) 
vector ( 

00 0  
o -220 120 
o 220 120 
00 0  

000  
-150 220 -80 
-150 -220 -80 
000  

GENIEの解説で詳しくやっていますので¥ポイン卜だけ

をまとめます。

まず， GENIEの rpartsJ というディレクトリの中に，

たとえば「追加」というディレクトリを作り，その中lこ

rNEWl.SUFJをコピーします。次に， rspartsJとい う

ディレク トリにも「追加」というディレク トリ を作り，

その中にOUTLlNEを実行させるため仁制作した 3面だ

けの形状をコピーします。これがシンプノレ版の形状とい

うわけですが， ファイノレ名を rNEWl.SUFJに変えるこ

とと，オブジ‘ェクト名も rNEWIJにしておくことを忘

れないで〈ださい。 GENIEを起動すれば，ちゃん1:r追

加￥NEWIJ というパーツが加わっているはずです。

写其 9がXOl号にブースターを加えたものです。いか

がで しょうか? 少しはカッコよくなりましたか?

第2倒掛庁

以上のように， rCADなんかでモデリングができるわ

けない」と挫折していた方も，

・制作に入る前に，方針を立てる

・複雑な物体を簡単なパーツに分けて制作する

.CAD以外のツーノレを活用する

という 3つのコツを押さえることで¥なんとかなりそう

だと感じてもらえたと思います。しかし， しばら〈する

ともうひとつの挫折が待っていますー

CGA大学の rCAD基礎実習」が終わると，専門課程に

進みます。最初の rATR基礎実習」は，操作自体は簡単

です。各ノfラメータの意味を理解し，適当な質J惑を表現

するのは難しいですが，そこまで追求する方は，教養課

程の 「色と材質の概念J (T-59)と，修士課程の「アトリ

ビュー卜研究J (T-223)もあわせて勉強してください。

専門課程の大部分を占める rFFE基礎実習」は，非常

に面倒くさいのですが， GENIEで遊んだことのある方に

とって，すでに手慣れた作業です。マニュアノレて、使用し

ているのは，かなり古いパージョンのFFEですので，操

作方法に若干差がありますが，特に問題ないでしょう 。

そのほかの rSIMPL基礎実習JrWIREVIEW基礎実

習JrREND基礎実習」なEは， もういちいちPESから実

行せず，コマンドラインから入力してください。

rTELOP基礎実習」は選択科目ですから， とばしても差

し支えありません。

写真 8 BOXTRANSで変形させたもの(右)



ということで，専門課程は特に大きな問題もなく，卒

業することができます。まだまだCGAシステムは奥が深

いとはいえ，モデリングからモーションデザ、イン， レン

ダリング¥アニメーションまでひととおりはできるよう

になったはずです。おめで?とうございます。

しかし，ここで第 2の挫折が待っています。「ひととお

りCGAはできるようになったはいいが，きて私は何を作

ったらいいのだろうか?Jつまり，作るべきCGAを見つ

けられないという問題です。

そりゃ，いきなり CGAコンテストで、入賞で、きるような

作品が作れれば，そんな問題で悩む必要はありませんが，

やっと専門課程を卒業できた程度のレベソレて、は， GENIE 
に毛が生えた程度のCGAしかできません。そんな大きな

目標をいきなり実行しようとすると， それこそ挫折を招

くだけです。

CGAコンテストの入賞は，あくまで最終目標として，

しばらくは習作やデモな Eをいろいろ制作して，修業を

紋u'必要があります。その聞に， 自分の好きなジ、ヤンノレ，

得意なジ、ヤンノレを見つけ，コンテス トにエン トリーする

作品のアイデアを練りましょう。

それでは，ひととおりCGAシステムの使い方がわかっ

たら， t'のようなCGAを作るべきか， c'のような道を進

むぺきか，考えてみましょう。もちろんその回答は 1つ

ではありません。以下のいくつかのアプローチのなかか

ら，ご自分の興味のある方法を選んで実行すればよいと

思います。

1) CGA大学院に進学する

もっとも一般的な道といえるでしょう。 CGA大学には

大学院があり，専門課程を卒業しでも，その先には修士

課程，博士課程があります。教養課程や専門課程は手取

り足取りていねいに解説してくれていましたが，大学院

では細かな説明は省略され，内容もだんだん難しくなっ

もとのXOI号

ブースターを加えたXOI号

写真 9 XOI号の修正結果

てきます。最後の「人体型モデル理論研究」な Eは，理

解できる人は全国に10人といないfごろうと いわれていま

す。ですから，全部を完壁に理解する必要な Eありませ

ん。そのへんは気楽に考えてください。

大学院に進学するにあたって大切なのは，ただ読むの

ではなく，各自の自主的な研究を積極的に行うことです。

「アトリビュー卜 をこのように設定すると，こんな効果が

ある」とか，「スプライン曲線にはこのような特徴がある」

t書いであれば，ちゃんと実際にやってみてください。

そして，それだけに留まらず，「では，こうしたらどうな

るのだろう?J とか「こんなことが可能ではないか?J 

いづ疑問を持ち，試行錯誤してください。

2) いろいろなツールを使ってみる

マニュアノレの機能一覧編を見ながら，面白そうなツー

ノレをかたっぱしから試してみるというアプローチもあり

ます。最初はマニュアノレの例を試して， とりあえず使い

方を把握し，あとはやはり積極的な試行錯誤が大切です。

たとえば，前回使用したOUTLINEのマニュアノレには

イルカも作れると書いでありますが，本当にそんなこと

ができるのか試してみてはいかがでしょう。また，今回

イ史用したBOXTRANSて、は，変形していくアニメーショ

ンも可能と響いであります。では，ディズニーアニメの

ように，車が急、ブレーキをかけて，上半身が前にグニヤ

リと Ijjjがるような表現はできないものでしょうか?

さらに複数のツーノレを組み合わせることで， まったく

別の表現も生まれてきます。アイデア次第で，予想もつ

かないCGAができるでしょう。

3) 過去のOh!Xを試す

この連載が始まってから， 5年以上が経過しています。

内容の有無はともかくとして，いろんな例を紹介してき

ました。 rTORNADOJの 1カットをマオ、しよう tか，

EPA2で爆発シーンを作ろうとか，実写の顔をマッピン

DδGA 
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グしようとか・ 1 そういった過去の連載を読み直し， しよう 。

実際自分でやってみてはいかがでしょうか ? 4) 映画の 1シーンを作る

なかには，内容が古くなっているものもあるでしょう どんなカ ッ トを作るのか思、いつかなければ，すでにあ

が，考え方な Eは参考になると思います。また，最新の る映画の 1シーンを作るというのもよいアプローチです。

ツールを使うことで，ずっと簡単にできるものもあるで カ ッ ト割りゃそーションデザ、インの勉強にもなります。

| 問ユア学 会 時 -

アマチユアCGA学会とは，高度な知識や，高価

な機材を必要としない，それでいて実用性のあ

るCGA技術を発表する場である。

* * * 
「複数のX680xOによるフルカラーアニメーシ

ヨンに関する研究」

DoGA CGA研究所高津正道

内容梗概

本稿では， X680xO'を用いてフルカラー表示を

するシステムを提案する。このシステムは複数

のX680xOの商頭表示を同期させることにより

色数を増やすものであり，台数を増やすことで

容易に色数，解像度を増やすことが可能になる。

本システムはX680xOを用いたCGAの表現力を高

めるのに有効であると思われる。

1.序論

パソコンの表示能力は年々進歩しており，現

在は 16∞万色のフルカラーを表示するパソコン

も珍しくない。そこで，本稿て・はX680xOを用い

てフルカラー表示をするシステム rDoGA-1

System むを提案する。

このシステムは，まず， 2台のX680xOでフル

カラー画像の上位ピット部分，下位ピット部介

をjjlJqに表示させる。そして， 2台のX680xOの

画面表示を周期させたうえで，スーパーインポ

ーズ機能を使って画面出力の信号を合成するこ

とでフルカラーの表示，アニメーションを実現

するものである。

使用する 2台のX680xOは周等である必要は

図1 周期信号の分配回路

↑ピデ才ボード
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ない。通常， 画像の上位ピットは圧縮効率がい

いので.遅いマシンを使い，圧縮効率の惑い甑

像の下位ビット側に速いマシンを割り当てれば

よい。つまり，初代機と質い足したX68030を所

有しているユーザーなどに特に適していると考

えられる。

また本システムの応用として，色数を増やす

のではなく，解像度を増やすことも可能である

と恩われる。その場合， 2台のX680xOて・画像の

上位ピットと下位ピットを介怨するのではなく，

函菌の上半介と下半介を分担すればよい。つま

り，片方のX680xOて・上半分の画面の512x 256の

アニメーシヨンを，もう片方で下半分の512x

256のアニメーシヨンを行えば，合成された結果

は512x512のアニメーションとなる。

さらに， "里i論的には， 8台のX680xOを使うこ

とにより， 512x512ドッ ト， 1600万色，秒60コ

マのアニメーションも可能になることが予想さ

れる。

2.動作原理

2.1商菌表示の周期 X680xOは， 15kHzモー ド

ではスーパーインポーズが可能である。このと

き， X680xOはテレビコントロール端子から入力

した周期信号にタイミングを合わせて商面表示

を行っている。そこで， 2台のX680xOの同期信

号入力に向ーの間期信号を入力すると， 2台の

X680xOはまったく同ーのタイミングで画面表

示を行うようになる。これを実現するための回

路が図 lに示すものである。

このとき， 2台のX680x日の出力を何らかの方

法を用いて合成すると， X680xOの画面にX680xO

図2 RGB信号合成田路
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w'

の画面をスーパーインポーズした商簡を得るこ

とができる。これを用いてフルカラー表示を実

現する方法を2.2で，高解像度表示を実現する方

法を2.3で述べる。

2.2フルカラー表示システム

rOoGA-l System SJ 

X680ゅでは， RGBそれぞれ日 ~3 1 の， 32段階の

階調表現が可能であり，その結果， 32x 32 x 32= 

32768色の表現が可能になっている。そこで， 2 

台のX680xOの出力Inl，In2に対し.合成出力を

Out=lnl X32+ln2とすれ(;f，このOutはo(=Ox 

32+0)~1 023 (=3Ix32+31)の1024通りの値

を取り得る。いい換えると，こ うすることで出

力側では 1024段階の借翻表現が可能になってい

るわけである。これをRGBそれぞれについて行

えば， 1024x 1024x 1024= 10億色の表現が可能

になる。

ただい入出力する電圧は，もともと 0.0~0.7

Vなので， 32倍してさらに片方の分を加えると.

0.7 Vを完全にオーバーしてしまう。そこで，合

成 した出力は， Out= (In I x 32 + In2) /33とする。

これを実現する回路は筒 2のとおりである。

2.3高解像度表示システム

r(コoGA-lSystem TJ 

rSystem らでは表示すべき商像を上位ピッ

ト，下位ピットに介割することでフルカラーを

実現した。その代わりに，商像の上半分，下半

介と介抱すれば，表現できる解像度を僚に増や

すことができる。厳密にいえば.もともと 512x

512の解像度で静止画の表示は可能であるが，そ

の解像度ではなめらかなアニメーションを実行

できなかったのを， 512 x 256の画面 2つに介劉

することにより.実用的な速度でのアニメーシ

ョンを実現した。

ただし.このrSys

tem TJは理論上の

存在であり，実際に

開発.確認したわけ

ではない。 とりあえ

ずアイデアの発表だ

けに留めておく 。

↑…ード
15ピンD-SUBメλ

3.実験結果
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3.1 7ルカラー表示

システムrOoGA-l

System SJの作成

図 1，図 2の回路

を車Eめば。rDoGA-1J 

が完成する。厳密に

いえば，図 2での出

力にはノてッファアン

プをつける必要があ

る。しかし.本シス

テムのターゲッ卜は

CGAシステムを用い



rSTAR WARSJなどはよい題材でしょう。 rTRONJ

などの初期のCG映画は，現在て1まパソコンでもほぼ同等

の映像を作ることも不可能で、はありません。また，映IWI

でなくても 「ギャラクシアン3Jや「スタープレード」と

いったゲ、ームの lシーンを作2つでもよいで、しよう 。

ただ， それらは著作権上おおっぴらに公開できないの

が残念です。その場合，オリジ、ナノレのカットを加えたり，

登場するメカをすべてGENIEてか制作したものに差し替

えるなどすれば，一応、，問題はなくなると思います。

5) GENIEを発展させる

たアニメーションのビデオ出力であり，ビデオ 向上も可能であり，

ボー ドの使用を前提としている。ピデオボード さらには X680xOの

内部にはバッファアンプが内蔵されているので， 台数を増やすことで

この回路ではバッファアンプを省略しても本シ 表現能力の大幅な増

ステムは正常に動作し，システムの低価格化に 加が可能である。

貢献している。 本システムは.

本システムを使用したアニメーションビデオ CGAシステムを使っ

システムのブロック図を図 3に示す。 たどデオ作品の商質

3.2鯛整 向上に役立つであろ

fOoGA-1 Jを疋常に動作させるためには， 2台の

X680x日の出力電圧を正確に32: 1に合成する

必要がある。この微妙な調整のためのプログラ

ムをリスト lに示す。

上位ピット視IJで

doga 1 test upper 

を，下位ピット根IJで

doga 1 test lower 

を実行し.表示がなめらかなグラデーションに

なるように半固定抵抗を調整する。

3.3アニメーション

D凸GA-Iを使ってフルカラーアニメーション

を表示させるには， CGAシステム2.Zが必要であ

る。まず，アニメーシヨンさせたい函像を， RENO 

に-01600オプシヨンをつけて， 16∞万色フルカ

ラーで作菌させる。次に，できた画像を上位ビ

ットと下位ピットに介寄lする。これは， Eights2 

Fives.rをイ吏用する。

Eights2Fivesく入力画像ファイル名〉

ー0<上位ファイル名>-wく下位ファイル名〉

最後に，片方のX680xOで上位ピット薗像を，

もう片方のX680xOで下位ピット画像を，従来と

同じように

HANIM -M2 

でアニメーションさせれば，出力はフルカラー

アニメーションとなる。このとき，よりマシン

パワーのあるX680xOを下イ立ピット鋼IJにイ吏った

ほうがよい。

表示結果は， 14ページのGraphicGallerylこ示す。

4.結論

2台のX680xOを使ってフルカラー表示を行

うシステム fDoGA-1j の提案を行った。また.

このシステムは色数の向上だけでなく解像度の

図3 ブロック図

う。
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図 2のコネクタ

追!e1 部品一覧

BピンDINコネクタオス 2 

8ピンDINコネクタメス 1 

15ピンD-SUBコネクタオス 2 

15ピンD-SUBコネク?メス 1 

4.7k!1抵抗 3 

I.Ok!1半面定抵抗 3 

ユニバーサル基板 1 

配線材 適量

追le2 :なお，本研究の成果は， CGAコンテスト

会場において展示する予定である。

8qc dogaltest.c -ldos -liocs -lfloatfnc 

‘1 
'include <stdio.h> 
#include <iocsl且b.h>
'include <doslib.h> 

'define UPPER 0 
'define LOWER 1 

void main(int argc， char 'argv(1) 

int sp; 

unsigned short *gram :: (unsigned short*)(0xGO0O00); 
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五f(toloωer(arov( llf01) == Ju') ( 
upperlower = UPPER; 

if (argc < 2) ( 
printf("doaaltest upper ....カラーパーの上位ピットを褒示するYn"); 
printf("dogaltest lower ，..カラーパーの下位ピットを表示する Yn"): 
exi t( 1) ; 

CRTMOD( 13); 
G_CLR_ON ( ) ; 
dummy_labell 
sp = SUPER(0); 
for (y = 0; y < 512; t+y) { 

for (x = 0; x ( 512; ++x) { 
r = g ::. b :: yf2; 
if ({x 1 (512{7)) & 0xl) b = 0; 
if ((x 1 (512/7)) & 0x2) r = 0; 
if ((x 1 (512/7)) & 0x4) g = 0; 
if (uppe.'!ower =:: UPPER) { 

事gram++:: ((g & 0x3e0) <( 6) 

I ((r & 0x3e0)<< 1) 
(((b&0x3e0)>> 4); 
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SUPER(sp) ; 
getch() ; 
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GENIEを気に入っていただいた方は，てきたカットに

手を加えていくというかたちで制作していくのもよいで

しょう 。たとえば背景をつけるとか， EPA2で各種エフェ

ク 卜をつけるという方法もあります。また， FFEで設定

できるill:IJきにも限度があるので， CGA大学の修士課程を

勉強して，フレームソースが自由に記述できるようにな

れば，さらに表現力を広げることができます。

6) モデリングを追求する

アニメーションするfごけがCGAて、はありません。CGA

の制作自体はちょっとおい tいて，いかに精巧にモデリ

ングするかを追求するという道もあります。

たfご， こういった方は，カ、、ンタ守ムとかノfトレイノfーと

か， 1::'うも著作権上問題のあるメカを作るというダーク

サイドの道に進んで、しまうのが難点です。

著作権上問題のない， もっと汎用性のあるものを作れ

ば， そのデータ集を当チームを通じて全国のユーザーに

配布し，そのユーザーがそのデータを使って作品を作り，

最終的には間接的にCGAコンテストにエントリーする

ことも夢ではありません。自分の作ったデータがグラン

プリ作品のなかに使われているというのも，ちょっと気

分がいい t忠、いませんか。

7) リアリティを追求する

CGの歴史は，リアリティ追求の歴史といえます。 CGA

システムは， どちらかといえば量産を重視しており，表

現にはいろいろ制限がありますが， その制|浪のなかでリ

アリティを追求するというのも，興味深いアプローチで

す。

実写と区別がつかないようなCGAを作るには Eうし

たらよいので、しょうか。まず，なゼTG!:ノfレてしまうの

かから考えない tいけません。単に菌数が少ないからか，

微妙な汚れがないからか，速くまでピントが合っている

からか。考える t夜も眠れません。がんばって〈ださい。

8) 幽に合わせる

作りたいCGAのイメージがなかなか湧かないという

方でも，曲を聴いて，その仙のイメージに合わせてCGA

を作ればイメージが湧きやすいでしょう。その種の作品

の場合，音楽とタイミング、をとる必要がありますが，

CGAliO.05秒まで正確に編集できますから心配ありま

せん。

ただ，当然，曲の著作権上の問題がありますので，コ

ンテストの応募や上映には制限を受ける可能性がありま

す。まあ，習作と割り切れば問題ないでしょう。

過去にも，たとえば京大マイコンクラフ守が， F1グラン

プリのオ ープニングの!加に合わせ， 各メ ーカーのパソコ

ンを紹介するといった作品を見せてくれました。アイデ

ア次第で面白いものができるでしょう。

9) 作る理由を作る

たfごなんとなく CGAをイ乍ろうという fごけて‘は，ちょっ

と行き詰まっただけで挫折してしまいます。どうしても，

これを作らないといけない，完成しないとならないんだ

という理由，目的をまず見つけましょう。

学園祭用の客引きデモを作るとか，会社のプレゼ、ンな

どに一部CGAを取り入れるとか，友人たちにrCGAコン

テストにエン トリーする」と公言する とか， 多少無理が

あってもいいじゃないですか。理由が何であれ，締め切

りがはっきりしていることが大切です。

次のステップ

以上のようなさまざまなアプローチのいずれかを実行

したならば， その過程でたくさんの習作カットができる

と思います。それらはバラバラで，何の脈絡もないでし

ょうが， とりあえずそれらをつなげてみましょう。そし

て， TCHED.Xで編集してみましょう。 Eのようにつなげ

るかは， CGA大学の「映像理論概論」を参考にしてくだ

さい。

フノレショッ卜 iまかりで、つながらないというなら，アッ

プなどを作る必要性も出てくるでしょう。その場合，ー

から{乍るので、はなく，習イ乍としてII，IJイ乍したフレームソー

スの視点の位置だり変更すれば十分です。

そうやって，複数のカットをつなげると， 1カットで

は想像できなかった迫力，雰囲気が出てきます。 lカッ

トから 1シーンへ発展したわけです。うまく作ればオ リ

ジ、ナノレフeランドのフライングロゴのように仕上げて も面

白いでしょう。

さらに， その 1シーンを 2-3集めて， その聞にタイ

トノレを入れ，最後にエンドマークをつければ， CMか予告

編，あるいはデモテープ，プロモーションビデオの出来

上がりです。ちょっとした小作品になるわけです。

そして最後には，たまたまできたカットを寄せ集める

のではなく， こんなイ宇品にしたいからこういうカットを

作らなければいけないと，必要なカットを作るようにな

ります。こうなれば， もう立派なCGA作家です。

でたらめにカットを作り，それを集めてデモを作り，

計画をもって作品を作る-…すべてのCGA作家が通っ

てきた道 tいえるでしょう。

おわりに

いよいよ CGAコンテストの締め切りが近づいてきま

した。12月31日(必着)です。最近の コンテストのレベノレ

は高いので、， CGAシステムを初めて子に入れたばかりの

方はあと 1カ月で入選するような作品を作るのは難しい

と思います。しかし，昨年のイントロダクション(紹介)

コーナーで，選外になった作品もできるだけ多〈取り上

げる予定ですので¥憶することなし とりあえず寄せ集

めのデモを作ってご応募ください。そういった小さい作

品は，ビデオでなくても，フロッピーディスクで応募で

きます。

きて，この連載は l段落っくごとに 1回休みを入れる

というペースで続けていきたいと思っているのでがすが，

オ、タが押していますので¥なかなか休みが取れません。

来月はイマジカテクノシステムから発売された rXL!
ImageJを取り上げ，徹底解説したいと思います。宇宙人

森山さん日< r圏内最強のレンダラ J 1:.いわれる表現力

はいかほどか? そして何より， CGAシステムのREND

の代わりとして使用した場合の実用性などに重点をおい

て，調査してみたいと思います。
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帰っrt手ました!
Korn吋 Saじoshi吉村聡

合同のプログラムはゲームガ2本にツーJレ(9)が1:本。 ツールはディスプレイ上lこ

花を咲かせ， I山をなごませてくれます。ところで(で)氏は病から無事|こ復活を遂げ

ました。これからどんな活躍を見せてくれるのでしょうか?

ども一。不肖 (で)， IfL'ずかしながら，病

院から帰ってまいりました。幸いなことに

腫蕩は良性，手術も順調， その後の経過も

良好だったんで、すけどー…・食事がつらかっ

た。 そう，腫痕のてきた場所が口の中だっ

たもんだから，手術後の食事がず~っと流

動食。 しかもすごいl床なんですね， これが。

そう，あれは煎った小麦粉とハチミツとキ

ュウリと小魚を口の中てゃぐちゃ寸ちゃと 30

分かみ続けてl吐き出したような感 じ。とて

も人聞の食べ物じゃないですぜ。それにこ

の流動食， r 1年間これだけを飲んでいても

栄養失調にならない」といわれるほど栄養

が凝縮されているそうです。ただ， それに

体が対応、できない1-.，)援がピーピーになっ

てしまうというなかなか怖いもので，和式

の白い便器にまたがりながら 「早〈人間に

なりたーい」と思っていた日々 が・・・・・・。結局

はその流動食をかなり残して持ち帰ってき

てしまいました。

しかし，そんな苦難の日々から脱出する

日がきました。 そう，ついに来週からはな

にを食べてもし、いし，コ ーヒーや酒を飲ん

でも OK1:いう許可が出ましたんです-， 
拍手~。よーっし，アンミラでノfイとコ ー

ヒー飲み放題(ってことはミ ニスカ観察し

放題)， そのあと…υ(中間各)。

読者の皆様， また編集さんにご心配おか

けして本当にもうしわけありませんでした。

特に私の亡きあと乗っ取り…ーもとい，シ

ョ ート プロの{-~打ーを1奇めてくれたてるてる

君，サンクスでした。チミには余った流動

食を全音11プレセーントいたしましょう 。栄養

つけろよ 。

今f:H もEうぞ， (で)のショートプロぱ

ーていをよろしくお願いいた しま す!

合腕たOh!X'"f苛仰

まずは今月の l本自のプロ グラムにいき

ましょう 。SX-BASIC用のゲームプログラ

ムで、す。どうぞ!

GAMEOHX.SXB for SX-BASIC 

(要SX-WINDOWver.3. 1， 

SX-BASICニいのlまりパージョン)

矯玉県市川賢こ

まずはEDなどのエディタでリスト 1を

間違いなく入力(も み じ狩り以降のSX-

BASICを使う;場合は 1行目の r)Jのあとに

r，OJを追加)して， ファイノレを保存してく

ださい。次にSX-WINDOWを起動して，

SXBASIC.XのアイコンをクリックしてS

X-BASICを起動します。あとは先ほど保

平子したファイノレをドラッ ク守して SX

BASICのワイン ドウに放り込むだけです。

エラーが出ないて"，~!'，号事由jいたら遊び方。

ゲームウインドウ上に30佃の rOh!XJの

文字が表示されます。でも， 実は1佃を除

いてr@h!XJ(Oが二重丸になっている)

とか rOh!xJ(Xが小文字になっている)

なt， どこかが間違って表示されています。

正しい本物の rOh!XJを般し出して，マ

GAMEOHX.SX日

ウスてやク リック してください。正解すると

軽快(?)な背と共に当たりと表示されます。

「シャツフノレ」のボ、タンをクリックすると，

文字がシャツフノレされて，再びプレイでき

ます。

うーん，私も SX-BASICでリアノレタイム

ゲ、ームを作2ってみたいんで、すりどね。て、も，

SX-BASIC上で，どうやって作ればいいの

かわからなくて・・・・・・。だから， リアノレタイ

ム性がなくてボ、タンを押せばOKってタイ

プのゲームを考えていたんです。でも，な

かなか，ELいつかないんですよ。手ムもm:卓だ

けは簡単に作れたんだりどな一。なるほ t，

こういうタイプのゲームなら作れるわけで

すね。アイデアに感心感心。

しかし，アイデアを形にしている市川さ

んを見ているとわれながら情けない。なに

かイ年りたいものがあったら， それをイチか

ら調ぺて作るべきだし，そうしないと力も

つかないんでしょうけどね~。う ーん，困

ったもんfご。

皆さん，努力してます?

(.~.枯れOOI~~t咲かせましょう1..・l

きて，統いては心を和ませる環境ソフト。

2DPLANT.BAS 

(で)のショ ートプロぱーてい 81 



枯木，じゃなくてX68000に花を咲かせまし

ょう。 2DPLANT.BASで、す。どう?:"! 

2DPLANT.BAS for X680xO 

(X-BASIC) 

鹿児島県大上幸宏

このプログラムにはふたつのモードがあ

ります。ひとつは鉢植えモード， もうひと

つが花壇モードです。

鉢植えモードでは， 1本の花を 6種類の

薬を使って育てていきます。

まず，下設のアイコンの「鉢植え」をク

リックし，上段の薬品アイコンをいろいろ

組み合わせて花を作ります。それぞFれの薬

品の効力は画面下のメッセージ表示エリア

に表示されます。薬品の設定が終わったら

作画に入ります。マウスを右クリックし，

次に左クリックしてください。しばらくす

ると花が表示されます。

6つの薬品の効力は，

背丈:多いほど花の背が高くなる (49段階)

棄の量:多いほど葉の量が増える (64段階)

葉の形:ほとん Eランダム (64種類)

花の色:量により色が異なる。白から始ま

って黄色，赤，紫，青，*色， と滑らかに

変化する (49種類)

花弁の形:ほとん Eランダム (64種類)

花弁の量:多くなると花弁の数が増える。

ただ24を超すと花びらが重なる (49段階)

し以上のようになっております。ただし，

相手は生き物ですんで，同じ薬を与えても

必ず同じような花が育っとはl浪らないです

けどね(実はちょっとほかにもランダム要

素があるので、す)。

きて， もうひとつの花境モードですが，

花壇モードを選び，画面下のアイコン， rオ

ート花壇」をクリックする とX68000が全自

動でいろいろな花を100本作っていきます。

100本の花をすぺて描き終えるまでにかか

る時聞は， 10MHzのX68000で，コンパイル

しなければ， 2時間Ile"かかります。

また，このプログラムにはロード，セー

ブなどの機能もあります。

・「読み込み」アイコンで保存していた画像

データを読み込みます。ファイノレ名を指定

するときには，拡張子は指定しないでくだ

さい。

. r保存」アイコンて¥現在表示されている

画面を拡張子GM3で.保存します。このとき

ファイル名には拡張子をつけないでくださ

82 Oh!X 1994.12 

し、。

. r終了」て.作業を終了します。キャンセノレ

は rESCJキーを折lして ください。

・「設定」て、マウスの待ち時間の設定ができ

ます。たぶん普段は使わないと思いますけ

Eね。

以上で説明終わり 。 もう遊び方はパーフ

ェク卜にわかりましたよね? これを作2っ

たのは， もう常連の大上さんです。

私はこれ，気に入りました。薬品を使っ

てどんな花ができるかも楽しみだし，なん

といっても，花埋モードにする tいろんな

花がでできてきれい! 夢がありますよね，

うんうん。

どうでもいいけど，私が入院してるとき

の見舞いの品にはなぜか花がなかったなー。

もらったものは，クッキー，ケーキ，ぎょ

うぎ，タコヤキ，メロン，焼|央]......なんか

恨みでもあるんすか? 流動食しか食えな

いってのに・・・・・・。 そういえば， JIILにすりこ

む組塩くれた人もいたけど風呂に入れない

のにどうしろっちゅうんぢゃい。

関4系ないE舌はこっちにおいといて，なに

なに? 投稿原稿によると「このプログラ

ムにはちょっと残念なこともあります。そ

れはなぜかコンパイルして使えないこと。

このプログラム，コンパイラを使って.Xフ

ァイノレにして実行すると，なぜかハングア

ップしてしま うんです。う ーん，なぜだっ?

Eなたかわかったら修正方法を教えてくれ

ませんか?J とのこと。それでは，ってこ

とで私が修正したものをリスト 2に載せて

おきました。 X-BASICってイ乍り方をj主意

しないとコ ンノfイノレできないプログPラムに

なっちゃうんですよね。そのへんの話が「ぷ

ろくのらむ風まかせ」のほうに書いであるの

で， X -BASICer (けの皆さん，ぜひ読んで

くfごさいね。

合む印刷句ゃっ附

きて，いよいよ今月最後のプログラムで

ございます。 3本自のこれそや若さのゲーム

( ? )のBASKET.BASて、す。 Eうぞっ。

BASKET.BAS for X680x日

(X-BASIC 16MHz以上推奨)

兵庫県浪越孝宏

まずは， ZMUSIC.Xを常駐させたあと，

MUSICZ.FNC ~組み込んだX-BASIC上

BASKET.BAS 

て¥リスト 3のBASKET.BASをRUNして

くfごさいませ。そのとき rZ-MUSICシステ

ムver.2.0Jに収録されている RAPl.PCM

(ACCENT)， THUD.PCM (EFFECTS)， 

APL.PCM (ADDITION)をカレントのデー

イレクトリにコピーしておくか，環境変数

zmusicにこれらのファイノレのあるディレク

トリをコマンドライ ンなど から，

set zmusic;A:￥ZMUSIC￥EFFECTS 

というふうに設定しておいてください。

PCMファイルはシュートをしたときの音，

ノfウン ドしたときの音，ゴーノレしたときの

歓声になっております。できたかな?

きて，それでは遊び方を説明いたしまし

ょう。このゲームは， ショ ートプロでは割

とよくあるタイプのノfスケットのシュー卜

をするゲ、ームで、キャラクターはテンキーで

操作します。

キャラクター(イ反にノfークレー君とでも

しと〈か。あ，ハゲてないや(笑))は Oキー

で走り始め 1キーでジャンプ， 2キーで

シュー 卜を打つ角度(強さ)が変わります。

ジ、ヤンプしている聞に 2キーで素早くシュ

ー卜角度を‘決めてシュートしましょう。で、

ないと，パークレー君が地面に降りてしま

いますよ。なんとなしショートプロって

感じがしてきたでしょう。

シュート は入ってもはずれでも，そのあ

とスペースキーを押すとゲーム終了，その

ほかのキーで再びゲームスター トになりま

す。また，ゴーノレの高きが毎回変わって， 2回

目からはシュート の成功率が表示されます。

む-， リストが短いのにキャラ クターが

スプライトで表示されてるぞ、一。その上，

ゴールのリングにボーノレが当たったときが

リアノレだし。ちゃんと本物のノfスケのシュ

ー卜 みfよいに，ボーノレがボワンボ、ワンとリ

ングやボードに跳ねて入る の。

このプログラムの作者の浪越さんは「こ



の前， 1時間ぐらいで、作った小さなプログ

ラムをショー卜プロ宛に気楽に送ったら，

超豪華 (?)な記念品が送られてきて恐縮し

てしまったので、今度はがんばって作りまし

た」ということであります。今度はがんば

ったカイあっ て掲載ですよー。人間， まじ

めにやればいいことがあるもんですね。

て¥このゲームなんですけ t'，実際にバ

スケットのシュートをするのと違って，速

くからジ、ヤンプ(ほとんどエアウ オーク?) 

してレイアップのごとし くやうーっと ほぼ

真上に放ってしまうのが入りやすいですね。

なんか， ジョーターンみたい。 いや，私，ノf

スケの選手ってパークレーとジョーダンし

か知らないもんで。あ，あと岡山知ってる

(苦笑)。

ゲームは一応16MHzのX68000て、ちょう

E いいくらいに作つであるようですが， 10 

MHzて、もな んとか遊べないことはないで

しょう 。全体に速度がゆっくりになります

けど，かえってスローモーションのような

GAMEOHX.SXB 

感じでおもしろい

かもしれません。

そうそう，コン

パイノレするときゃ

16MHz以上のマ

シンでスピードが

速すまるときはウ

エイ卜を調節して

くfごさい。700f子に

ウエイトを調整し

ている部分があり

ます。 また， コン

ノfイノレ して.Xフ

ァイノレで実行する

ときは， ZMUSIC. 

Xを常駐させると

きにワークを大き

めにとってく 1ごさ

いね。

きーてっと， 今月はこれにて打ち止め。

復活第 1号の原稿も無事あがったし，焼肉

1: マWindowSize (220，220) ，0，0，Oh! XをJ畢せ
2: str d[8](30);(γ"Oh! X"，"句Oh!X"，"Oh!X"，

' 3: ".h!X"，"@)h!X"ヘ， "Oh!X 
4: "Oh!X"，"oh!X"，"のh!X" 1 

' 5: "Oh! X守"，"E>h!X"，"Oh!X"，， 
6配 "Oh!X"， "Oh! x"ヘI"Oh! x 
7: ".h!x"，"@)h!x正"， "Oh!x"， 
8: "Oh! x"目" "oh! x"，"のh!x" I 

9: "Oh! x"，"曾9h!x"，"Oh!x"，， 
10: "Oh!X"，"Oh!X"，"Oh!X"， 
11: "・h!X'・， "@)h!Xヘ"Oh!X"I 
12: int m(30)，i，sel;-1 
13: for i;0 to 29:m(i);i:next 
14: Text32. caption; "Wa i t ! ! " 
15: sha() 
16: Text32.oaption;"シャツ7.1レ"
17: funo Fl1s_Droplfl1ename;・tr)
18: endfuno 
19:マ1，Textl f4，0，52，18) ，0，0，1.1，5，0，0，1， 
20: funo Textl_Cliok() 
21: endfuno 
22: .I，Text2 (4，20，72，38)，0，0，1，0，3，0，0，1， 
23: funo Texq，_Cl1ok ( I 
24: sel;0:ohk() 
25: endfunc 
26:マI，Text3 (4，40，72，58)，0，0パ，0，3，0，0，1，
27: funo Text3_Click() 
28: sel;l:ohk() 
29: endfunc 
30・'9'l，Text4 (4，60，72，78) ，0，0，1，0，3，0，0，1， 
31: func Text4 Click() 
32: 8el;2 :ohk () 
33: endfuno 
34: '9'l，Text5 (4，80，72，98) ，0，0，1，0，3，0，0， 1， 
35: funo Text5_Click() 
36: sel;3:ohk() 
37: endfunc 
38: ~1 ， Text6 (4，100，72，118) ，0，白， 1，0，3，0，0，1，
39: funo Text6_Click() 
40: 8el;4:chk() 
41: endfunc 
42: ~1 ， Text7 (4，120，72，138)，0，0，1，0，3，0，0，1， 
43: func Text7_Cliok() 
44: se'[;5:ohk() 
46: endfunc 
46:マ1，Text8 (4，140，72，158)，0，0，1，0，3，0，0，1， 
47: func Text8_Click() 
48: sel;6:chk( I 
49: endfun。
50: 'Yl，Text9 (4，160，72，178)，0，0，1，0，3，0，0，1， 
51: func Text9_Cliok() 
52: sel;7:chk() 
53・endfunc
54・・1，Text10 (4，180，72，198)，0，0パ，0，3，0，0，1，
55: func TextI0_Click() 
56: sel;8:chk() 

芳
三

-tR
⑩ 保

九
%

でも食ぺにいこうかな~。やっぱり図形物

が食べられるっていいよね。

それでは， 幸せを噛みしめつつまた来月。

57: endfunc 
58: .1，Text11 (4，2帥， 72，218)，0，0.1，0，3，0，0，1，
59: func rextll_Click(1 
60: sel;9:chk() 
61: endfunc 
62: .1，Text12 (76，20，144，38)，0，0，1，0，3，札0，1，
63: func Text12 Cliok() 
64: sel;10:ohk() 
65: endfunc 
66: ...1，Text13 (76，40，144，58) ，0，0，1，0，3，0，0，1， 
67・funcTextI3_Click() 
68: sel;ll:chk() 
69: endfunc 
70: ~1 ， TextI4 (76，60，144，78)，0，0，1，0，3，0，0，1， 
71: func TextI4_Click() 
72: sel;12:ohk() 
73: endfunc 
74: ~1 ， TextI5 (76，80，144，98)，0，0，1，自，3，0，0，1，
75: funo TextI5_Cliok() 
76: sel;13:chk() 
77: endfunc 
78: マ1，Text 16 (76，100，144，118)，0，0，1，0，3，0，0，1， 
79: func TextI6_Click() 
80: sel;14:ohk() 
81: endfuno 
82 :マ1，Text17 (76，120，144，138l，0，0，1，0，3，0，0，1， 
83: funo TextI7_Cliok() 
84: sel;15:chk() 
85: endfunc 
86: Yl，Text18 (76，140，144，158}，0，0，1，0，3，0，0，1， 
87: func TextI8_Click() 
88: sel;16:chk() 
89: endfuno 
90: マ1，Text19 (76，160，144，178)，0，0，1，0，3，0，9，1， 
91: funo Text19_Click() 
92: sel;17:ohk() 
93: endfunc 
94: ~1 ， Text20 (76，180，144，198)，0，0，1，0，3，0，0，1， 
95: func Text20一Click() 
96: sel;18:chk() 
97: endfunc 
98: "'1，Text21 (76，200，144，218) ，0，0， 1，0，3，0.0，1， 
99: func Text21 Click() 

100: sel:19:chk() 
101: endfunc 
102: .1， Tex乞22 (148，20，216，38)，0，0，1，0，3，0，札し
103: func Text22_Click() 
104: sel;20・chk() 
105: endfunc 
106: .1，Text23 (148，40，216，58) ，0，0， 1，0，3，0，0， 1， 
107: func Text23_Click() 
108: seJ;21:chk() 
109: endfunc 
110: ~1 ， Text24 (148，60，216，78)，0，0，1，0，3，0，0，)， 
111: func Text24_Click() 
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112: sel=22:chk() 
113: endfunc 
114: yl，Text25 (148，80，216，98)，0，0，1，0，3，0，0，1， 
115: func Text25_Click() 
116・sel=23:chk() 
117: end func 
118: .-1 t Text26 (148， 100 I 216 ， 118) ，0，0 I 1 ，0，3，0，0，1， 
119: func Text26_Click() 
120: sel=24:chk() 
121: endfunc 
122: ?1，Text27 (148，120，216，138)，0，0，1，0，3，0，0，1， 
123: func Text27_Clickl) 
124: sel=25目 chk() 
125: endfunc 
126: "'1，Text28 (148，140，216，158)，0，0，1，0，3，0，0，1， 
127: funo Text28_Cliok() 
128: sel=26:chk() 
129: endfunc 
130: "'1，Text29 (148，160，216，178) ，0，0， 1 ，0，3，0 ，0，1， 
131・funcText29 Click() 
132: sel=27:chk() 
133: endfunc 
134; .1，Text30 (148，180，216，198)，0，0，1，0，3，0，0，1， 
135: func Text30_Click() 
136: sel=28:chk() 
137: endfunc 
138: "'1，Text31 (148，200.216，218)，0，0，1，0，3，0.0，1， 
139: func Text31_Click() 
140: sel=29:chk() 
141: endfunc 
142: "'1，Text32 (132，1，214，19)，0，0，1，1，7，0，0，1，シャツフル

2DPLANT.BAS 

1自 /.司ーー--同ーーーーー句巴---ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー回目

20 /.- 2D PLANTA 
3自 f'- copyright by Y.Oue.1994 PX9402B 
40 /.ーーー'ーーーーーーーーー・ーーー曲目削仰向司ーーーーーーーー回向蜘----鳴

50 screen 1，2，1，1:conaole 0，32，0 
60 int a，b，c，d，x.y，i，j，fi，fj，fk，hi，hj，hk，ji 
70 int ol，02，o3，o4，o5，o6，o7，ocl，oc2，ha，pp 
80 int max，may，mix，miy，u又，dx，dy，lb，rb，kx，vv
90 int hal，hhpl，hpdl，cr，dl，d2，xl，yl，er，fp，l...a 

100 float rd，co，si，sa.va，sal，val，ha2 
110 char fl，f2，f3 
120 .tr hpl[255J ，hp2[255J ，fn[255J ，in 
130 dim str ld(20)[255) 
140 dim int lx(I，10，11)，ly(I，10，11)，gx(10)，2y(10) 
150 dim int rl(11)，r2(11)，lz(!，10，11)，bd(5，15，15) 
160 dim int ls(3)，cf(3)，fsx(15)，fsy(15)，rr(2) 
170 dim int mx(II)，my(11)，mz(11)，ldx(99)，ldy(99) 
180 dim chsr hhd(6) ，hhh(2) ，hpd(63，2) ，hsp(6) ，rc(2) ，rcl(2) ，cmd(5) 
190 dim float cX(II)，cy(11)，px(10)，py(10)，oo(2048)，hv(7)，hh(3) 
200 dim str fS(6)[255)，syb(11)，mu(5)，mg(5)，hhp(6，3，1l[30j， fhp(6 
，1) (30) 
2101s=f65278，65278，61423，61423):cf=(1，2，4，5) 
220 fsx={1，1，l，0，-1，-l，-1，0，2，0，-2，0，3，0，司3，0)
230 rsy=(1，0，-l，-l，-l，0，l，1，0，-2，0，2，0，-3，0，31 
240 syb={"L"，"O"，"S川， "A"，"Q"，"U"，"A"，"D"，"V"，'肘'E"，"1"， "T句")l 
250 mu=("鉢舗え
260 mg=("背支，薬の量量薬の形花の色花弁の形花弁のz貴E町"句1} 

27白 hsp= (0，3，2， 1 ， 1 ，0，0) : hv= (0.78# ，0.75持，0.621):hh=(0，1.7#，2，2.5
# ) 

1 

2B0 cmd={48，63，63，48，63，48) :wa=1 
290 vpage(0):apage(0):mouse(4):mouse(l) 
300 INIT( ):vpage(l) 
310 rsndomize(val(right事(time事，2))+(val(mid$(time$，4，2))*10自))

320 1** mnin ** 
330 COM() 
340 end 
350 func COM{):/" コマンド受け付け 傘$
360 msarea(70，418，196，439) 
370 repeat 
380 msstat(dx，dy，lb，rb):mspos(dx，dy} 
390 for i=白 to 5 
400 if (((i*21)+701<dx) and' (dx<((i*21)+91)) then ux=kx:kx= 

410 next 
420 if ux<>kx then palet(ux+36，42280) 
430 palet{kx+36，59192) 
440 locate 5，29:print "command: "+mu{kx);:print spc(25) 
450 if lb<>0 then ( 
460 switch kx 
470 case 0:POD():break 
480 case I:AUTODI):break 
490 case 2:F_LOAD():break 
500 case 3:F_SAVE()・break
510 case 4:PQUIT():break 
520 case 5:CONFIG() 
530 endswitch 
540 for i=36 to 40:palet(i，42280):next 
550 msarea(70 ， 418 ， 196 ， 439~) 
560 until a=1 
570 endfunc 
580 func POD():/" S材置え .. 
590 msarea(70，398，196，417):b=0:LOOP(2) 
600 repeat 
610 msstat(dx，dy，lb，rb):mspos(dx，dy) 
62由 for i=0 to 5 
63自 if ((li'21)+70)<dx) and (dx<((i'21)+91)) then ux=kx:kx= 

143・funcText32_Click() 
144・Text32.caption= "Wa i t ! ! " 

145: sha() 
146: Text32.caption="シャ、ソフル"
147・Textl.caption:" •• 
148: endfunc 
149・func chk() 
150: if m(sel)<>自 thenTextl.caption="はずれ"
151: if m(sel}=0 then beep:Textl.caption="当たり，，，
152: endfunc 
153: func sha() 
154・intw，nl，n2，i 
155・for i=0 to 100 
156: nl=rnd( )・30:n2=rnd()本30:w=m(nl):m(nl)=m(n2):m(n2)=w
157: next 
158: Text2.caption=d(m(0)): 
159: Text4.caption=d(m(2)): 
160: Text6.caption=d(m(4)): 
161: Text8.caption=d(m(6))・
162: TextI0.caption=d{m(8)): 
163: TextI2.caption=dlm(10)): 
164: TextI4.caption=d(m(12)): 
165: TextI6.caption=d(m(14)): 
166: Textl8.csptェon=d(m(16)): 
167: Text20.caption=d(m(18)): 
168: Text22.caption=dlm(20)): 
169: Text24.caption=d(m(22)): 
170: Text26.caption=d(m(24))・
171: Text28.caption=d(m(26)): 
172: Text30.capt孟on=d(m(28)): 
173: endfunc 

640 next 

Text3.caption=d(m(1)) 
Text5.caption=d(m(3)) 
Text7.caption=d(m(5)) 
Text9.caption=d(m(7)) 
Textl1.caption=d(m(9)) 
TextI3>caption=d(m{II)) 
TextI5.caption=d(m(13) ) 
TextI7.caption=d(m(15)) 
TextI9.caption=d(m(17)) 
Text21.caption=d(m(19)) 
Text23.caption=d(m(21)) 
Text25.caption=d(m(23)) 
Text27.caption=d(m(25)) 
Text29.caption=d(m(27)) 
Text31.caption=d(m(29)) 

650 if ux<>kx then. palet(ux+30，42280) 
660 palet(kx+30，59192) 
670 locate 5，29・printmg(kx);:print spc(15) 
680 if lb<>0 then ( 
690 if bd(kx，0，0)=cmd(kx) then bd(kx，0，0)=0 else bd(kx，0，0) 

=bd(kx，0，0)+1 
700 GRP(kx，0，0):LP()) 
710 if rb<>0 then ( 
720 locate 5，29:print'・左ヲリッヲ・・・作画 右ヲリック-・・終了"
730 LOOP(2)/'コンパイルする喝合.数値を大き〈してみて〈ださい$本
740 repeat:d=0 
750 msstat(dx，dy，lb，rbJ 
760 if lb<>0 then d=2:MPD(0，0，0)・fl=1
770 if rb<>0 then d=l:b=1 
780 until d<>0 
790 locate 5，29・print spc (50) ) 
800 until b=1 
810 for i=30 to 35:palet(i，42280):next 
820 endfunc 
830 func GRP(ol;int，o2;int，o3;int):/** ク.ラ7 ・・
840 apage(0) 
850 孟f ((01<>1) and (0102) and (01<>4)) then boxt204，400+(01・3
) ，204+(bd(01 ，02 ，03)/2) ，401+(01*3) ，20+01) 
860 if (01=1) or (01=2) or (01=4) then box(204，400+(01・3)，204+( 

bd(01，02，03)/3) ，401+(01*3) ，20+01) 
870 if bd(01，02，03)=0 then box(204，400φ(01*3) ，254，401+(01'3)，14 

自80 endfunc 
自90 func LP ( ) : /事事敵!直表示 H

900 for fi=0 to l:for fj=0 to 2 
910 locnte 31+7'f孟， 25+fj:printchr$(fi'3+fj+65); 
92由 printusing" ##";bd(fi*3+fj，hi，hj) 
930 next:next 
940 endfunc 
950 func MPD(ol;int，o2;int，o4;int):/..植物作成 H

960 if (04=0) or (f1=1) then apalle(0):fill(100，70，400，370，14):f 
1=。
970 for fi=0 to 2:rr(fi)=int(rnd()'3):next 
980 dl=bdI2，01，02) V 8:d2=bd(2，01，02) mod 8 
990 HOF(dl，d2，0):vv=1 

10白骨 f2=int(rnd( )>7) 
1010 for fi=白色。 l
1020 for fj=0 to 2:hpdl=hpd(bd(I，01，02)，fj) 
1030 if hpdl<>白 then ( 
1040 if hpdl=5 or hpd1=6 then rr(fj)=0 
1050 hhpl=val(left$(hhp(hpdl，rr(fj)，fi)，l)) 
1060 if hhpl<>0 then ( 
1070 for fk=1 to hhpl 
1080 sal=asc(midS(hhp(hpdl，rr(fj)，fi)，((fk-l)掌3)+2，1) ) 
-48 
1090 DDR1(01，02，sal，int(l+fj'((bd(0，01，02)/5)+I)'1.3#) 
，hv(fj)，1.7#，2，3，04) 
1100 next ) 
1110 ) 
1120 next 
1130 if fi=0 then ( 
1140 if 04=0 then kkx=236:kky=210 
1150 if 04=1 then kkx=20'ldx((01'10)+02)+70+f2:kky=15'ldy((0 
1 *101 +02 )+60 
1160 apage (自 ):fil1(kkx+l，kky-(bd(0，01，02)/2'vv)，kkx+l，kky+38
，2) 
1170 box(kkx，kky-(bd(0，ol，02)/2事vv)，kkx+2，kky+38，3) ) 
1180 next 
1190 if 27<bd(5，ol，02) then cr=1 else cr=0 
1200 y=(bd(0，ol，02)/2)+33 

'大学院に受かったのでぽーとしてます。 小崎u達哉(23)大阪府
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1210 apage(0):fill(kkx，kkyt31-y，kkxt3，kkyt35-y，49) 
1220 fill(kk平ーl，kkyt32-y，kkxt4ikkyt34-y，49)
12301ine(kkx-2，kkyt33-y，kkxt5，kkyt33-y，49):apage(l) 
1240 dl=bd(4，ol，02) ￥ 8:d2=bd(4，ol，02) mod 8 
1250 MOF(d1，d2，1) 
1260 for fj=0 to cr 
1270 for fi=0 to l:hpdl=(bd(5，ol，02)/4)-(cr*7) 
1280 if (cr=l) and (fj=0) then hpdl=6' 
1290 if hpdl=0 then hpdl=1 
1300 hhpl=val(left$(fhp(hpdl，fi) ，1)) 
1310 1f hhpl<>0 then ( 
1320 for fk=l to hhpl 
1330 sal=asc(mid$(fhp(hpdl，fi)，((fk-l)*3)t2，1))-48 
1340 DDR1(ol，02，salt(0.51傘fj) ，ー1，0.91-(fj*0.2脅)， lt(fj*
0.4#) ，bd{3，ol，02)+100，bd(3，ol，o2)tI50，o4) 
1350 next ) 
1360 next 
1370 next 
138由 endfunc
1390 func DDR1(ol;int，02;int，sa;float，ha;int，va;float，ha2;float， 
ocl;int，oc2;int，o4;int):1奪事扇面摘爾 H
1400 max=0:may=0:mix=136:miy=136 
1410 rd=sa*22.5#/(180/pi()):co=cos(rd):si=s1n(rd) 
1420 for 1=0 to 11 
1430 cx(i)=((mx(i))*co-(my(i))本gι)#'va
1440 cy(i)=((mx(1))*si+(my(i))*co)/2*vs-{mz(1)tha)*ha2 
1450 if (cx(i)t63)>max then max念。χ(i)t63
1460 if (cx(i)t63)<mix then mix=cx(i)t63 
1470 if {cy(i)tI03)>may then ma~=cy ( i )+103 
1480 if (cy{i)+103)<miy then miyえ!Oy(i)φ103
1490 next 
1500 apage(I):fill(I，I，136，136，0) 、
1510 box(0，0，137，137，4):paint(l，l，ocl) 
1520 if 04=0 then xl=175:yl=140 
1530 if 04=1 then ( 
1540 x1=2自*ldx((01*10) φo2)t9tf2:yl=15*1~((01*10)to2 ト 1曲}
1550 for i=0 to 11 ‘ 
1560 line(cx(rl(i))t63，cy(rlは))tI03，cx(必.!.i))t63y町 (r2(i))tI0
3，002) 、匂，

1570 next 
1580 if ha=-1 then y=(bd(0，ol，02)/2)t33 else y=0 
1590 paint(I，I，0) 
1600 for i=mix to max:for j=miy to may 
1610 pp=point(i，j) 
1620 if pp<>0 then apage(自):pset(itxl，jtyl-y，pp):apage(l)
1630 next:next 
1640 endfunc 
1650 func門OF(05，06，071:/・・モー7ィンヲ ** 
1660 for fi=0 to 11 
1670 mx (fi ) = int ( (lx (07，05， fi) + lx (07，06， fi 1 1/2) 
1680 my(fi)=int((ly(07，o5，fi)tly(07，06，fi))/2) 
1690 mz(fi)=int((lz(07，05，fi)tlz(07，06，fi))/2) 
1700 next 
1710 endfunc 
1720 func AUTOD():/*事オート花壇作り H
173自 locate 30，29:print"作成中"
1740 for hi=0 to 9 
1750 for hj=0 to 9 
1760 for hk=0 to 5 
1770 bd(hk，hi，hj)=int(rnd()*cmd(hk)) 
1780 next 
1790 locate 38，29:print uaing"#書#/100町;(hi*10)thj+l 
1800 LP() 門PD(hi，hj，l)
1810 next:next 
1820 endfunc 
1830 func F_LOAD():/**薗面ロード孝彦
1840 locate 5，30:input"ファイル名 t紛畳引措略)"; fn 
1850 locate 5，30:print"ロード中";:print spc(35) 
1860 apage(0):error off:er=img_10ad(fnt".GM3'・， 0，0，自):error on 
1870 if er<>自 then locate 5，30:print'・ファイルがありません"'i:pI.'int spc( 
30) :LOOP( 10) 
1880 locaie 5，30・printspc(55) 
1890 endfunc 
1900 func F_SAVE():/事率直面セープ H

1910 locate 5，30:input'・ファイル名(伝張子lま省略)吋 ;fn
1920 error off:fp=fopen(fnt".GM3"，"r"):error on 
1930 if fp=ー1then locate 5，30:print"新規保存";:print spc(35) 
1940 if fp<>ー1 then { locate 5，30:print"上・きしますか(cancel[ESCJI"
; :print spc(20) 
1950 repeat:until inkey$(0)="" 
1960 repeat:in=inkey$(由):fcloseall() 
1970 if 88c(in)=27 then locate 5，30:print spc(40):return() 
1980 until in<>"" 
1990 locate 5，30:print"上書きします";:print spc(20) ) 
2000 apage(0) :img_save(fn，0，0) 
2010 locate 5，30:print spc(501 
2020 endfunc 
2030 func PQUIT():/**終了本$
2040 locate 5，30:print"終了します(cancel[ESC])"
2050 repeat:unti~ inkey$(0)="" 
2060 repeat:in=inkey$(0) 
2070 if a9c(inl=27 then locate 5，30:print spc(40) :return() 
2080 until in<>"" 
2090 cls，: apage (0) : wipe ( ) : apage (1) "，; pe ( ) :mOUge (白): mouse ( 2) : end 
2100 endfunc 
2110 func CONFIG() :/*本陸定 H

2120 locate ・5，30:print"ウエイト絞定現在";wa 
2130 lo_cate 30.30:input wa 
2140 locate 5，30・print spc(50) 
2150 endfunc 
2160 func LOOP(op) 
2170 for ji=0 to op*500:next 
2180 endfunc 
2190 func INIT():/・・転劇官量定・8
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3180 symbol(366，438，"YUKISOFT"，I，I，0，1，0) 
3190 for 1=0 to 1・forj=0色o 5 
3200 fl11 (70+j・21，395+i*23，91+J*21，416+i*23，(i*6)+j+30)
3210 next:next 
3220 10cste 30，3:print"Ok" 
3230 ICON ( ) : cls 
3240 endfunc 
3250 func FONT(01;int，02;int，03;int，04;int) :/*1 ロゴ表示 H

3260 for 1=0 to 5:03=03+04 
3270 x=vs1(mldS(fs(i)，2，2))+413+01 
3280 y=vsl(mid'(fs(i)，4，2))+431+02 
3290 for j=6 to ssc(leftS(fs(i)，I))-42 
3300 ss=asc(mid$(fs(i)，j，I))-48 
3310 line(x，y，x+fsx(as)，y+fsy(as)，03) 
3320 x=x+fsx(as):y=y+fsy(as) 
3330 next:next 
3340 endfunc 
3350 func ICON():/・・アイコン表示・S
3360 box(73，421，88，425，1) 
33701Ine(75，425，76，436，1):1Ine(76，436，85，436，1) 
3380 llne(85，436，86，425，IJ:palnt(75，423，23):paint(82，428，23) 

BASKET.BAS 

10 /・・.*.****.******.*..*傘*.*.・**・e・・・........***.・*事事専a・・
20 /* TsE BASKET 1994/6/1自

30 /・ proarammedby T.Namikoshi 
40 1・****・..・..奪・・・..*・・1..・・..写***.*傘..傘******.....本*....
50 8creen 0，3，l，1:con.sole .，0:m_init():sp_init() 
60 sp_disp(l):sprite_pattern( ):sprlte_pallet():sp_on() 
70 float S=40，bvx，bvy，mvy，wlnrate，xtest，ytest 
自由 int bx， by ，'bxcnt I bycnt ，mx ，my， mxcnt， mycnt， mode 
90 int goal，an，le，playcnt=0，ωincnt=0，hiah=0 

100 dim 孟ntvector(2，9}:{18，17，16，14，12，9，6，2，0，-7 
110 ・-7，ー1，4，8，11，14，16，18，19，20
120 ，200，400，600，800，1000，1200，1400，1600，1800，2000 J 
130 m_pcmset( 0， "rapl. pcm" J : m_pcmset (1， "thud. pcm" ) 
140 str lIetkey: m_pcmset (2， "apl. pcm" ) 
150 fi11(3，210，255，255，900):box(2，由，255，255，900)
160 j=0:for i=3 to 9:j=j+i:line(3，210+j，255，210+j，l):next 
170 circle(180，50，30，900，0，360，270) 
180 oymbol(130，25，"TsE BASKET"，I，2，2，8872，0) 
190 symbol(129，24，“THE BASKET"，I，2，2，15218，0) 
200 /・**)******main loop ****本...傘..・8・**********寧...・・・..本$
210 whi1e l:eoa1=0:mode=0:ani1e=0:hillh=int(rnd{)*50)+1 
220 bx=190:bvx=・1:bxcnt=0:mx=200:mxcnt=自:drswbg(hiih)
230 by=2白6:bvy=-500:bycnt=日:my=200:mvy=0:mycnt=0
240 wh孟le 1 
250 if bxcnt=1 then ( 
26自 bx=bx+bvx:ifbx<自 thenbvx=l 
270 if(bx)ll)寧(bx<23)*(by)(ー12+hlah))*(by<(48+hiah))then{
280 bvx=-bvx: bvy=bvy+200 :m_pcmplay{ 1 ，3，.4) 
290 if (by<(-9+high))+(by)(45+hlah)) then by=by-san(bvy)* 

3:bvy=ーbvy+200
300 J 
310 xtest=bx-34.5':ytest=by-32.5'曲 high
320 if(abs(xtest)<5)事(sbs(ytest)<5) then(m_pcmplay(I，3，4) 
33自 bvx=slln(xtest):bvy=slln(ytest)'sbs(bvy)+200J
340 J 
350 bycnt=bycnt-l 
360 if bycnt=0 then ( 
370 bvy=bvY+i:if bvy=0 then bvy=bvy+l 
380 bycnt=500/abo(bvy):if bycnt)11 then bycnt=11 
390 If bycnt=0 then bycnt=1 
400 by=by+s，n(bvy)*2 
410 if (mode=II*(by<205)*(ogn(bvy)<0) then bvy=-bvy 
420 if (by)220)】*(slln(bvy)>申) then{ bvy=-bvy 
430 M_pcmplay(I，3，4)) 
440 1 
450 if (by)(31+hiah))*(by<(38+hiah))*(bx)21)'(bx<31) then ( 
460 if sgn(bvy)<0 then lIoal=2 else if lIoal=0 then bvx=0:bx= 

26・lIoa1=1
470 J 
480 if mxcnt=l then mx=mx-l:if mx<15 then mxcnt=0 
490 mycnt=mycnt幽 1
500 if mycnt=0 then ( 
510 mvy=mvy+a:if mvy=0 then mvy=mvy+l 
520 mycnt=500/sbs(mvy) 
530 if mycnt>13 then mycnt=13 
540 if mycnt=自 thenmycnt=l 
550 my=my+san(mvy)*2 
560 if (my)200)*(s，n(mvy))0) then mycnt=0 
570 ) 
580 if (mx(15)'・(mycnt<I).((bx)60)+(by)130)) then sp_off(4):br 

eak 
590 lIetkey=inkey${由}
600 if (lIetkey="0")'(mode=0) then mode=l:bxcnt=1:bycnt=2:mxcn 

t=l:mycnt=0 
610 If (aetkey="I")'(mode=l) then mode=2:bxcnt=0:bycnt=自:mvy:

・2000:mycnt=2
620 If (lIetkey="2")*(mode=2)*{anllle<9) then sngle=ana1e+l 
630 if (lIetkey="3"p(mode=2) then ( sp_off(4) 
640 m_pcmplay(0，2，4):mode=3:bxcnt=l:by=by・10
650 bx=bx-5:bycnt=2:bvx=・1:bvy=-vector(2，anale) ) 
660 If mode=2 then ( bx=mx・10:by=my+3
670 8p_Move(4，bx-vector(0，snale)，by-vector(l，anale)，5)) 
680 sp_move(I，bx，by，l) 
690 sp=move(2，mx，my，2):sp_move(3，mx，myt16，4) 
700 /* for i=0 to 10000:next 川速度胸蜂
710 endwhile 
720 locate 10，5:lf lIoa1=1 then ( 

86 Oh!X 199'4.12. 

33901ine(92，429，101，436，1):line(101，436，110，429，1) 
34001tne(110，429，101，422，1):line(101，422，92，429，1) 
3410 psint(95，429，21) 
342自 fori=0 to 5:for j=0 to 1 
3430 symb01(113+i・11，418+j*10，syb(j*6+i)，l，1，0，l，0):next:next
3440 box(184，421，187，436，1):paint{185，423，22) 
3450 fl11(181，423，190，426，1) 
3460 for i=0 to 5 
3470 box (76+1・21，398，85+i*21，401，1)
3480 1Ine(77+1・21，401，77+1・21，403，1) 
3490 1ine(84+1121，401，84+i*21，403，1) 
3500 1ine(77+i*21，403，74+1・21，406，1)
3510 line(84+i'21，403，87+i*21，406，1) 
3520 11ne(74+1・21，406，74+i*21，414，1)
3530 1ine(87+i*21，406，87+i*21，414，1) 
3540 line(75+i*21，415，86+i・21，415，1)
3550 line(74+iI2I，406，86+i*21，406，1) 
3560 palnt(80+i*21，410，i+20) 
3570 next 
3580 endfunc 

}
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参コンパイルすると動かない l
さてさて.簡単に書けてインタプリタで楽4

実行，コンパイルして.Xファイルにしてしまえ

ばアセンブラやCで作ったプログラム並みのス

ピードで実行できるとても便利なX-BASICなん

です。でも， 書き方に気をつけないとインタプ

リタでは動いてもコンパイルすると動かないプ

ログラムができてしまうんですよね。

なせ，こんなことになってしまうかというと，

それはX-BASICコンパイラのちょっと特殊な構

造のせいなのです。

+BASICコンパイラって?

普通，ほかの機種のBASICコンパイラなどで

はBASICのコンパイラだけで単独のパッケージ

になっているんですが， X-BASICのコンノTイラ

は rC Compiler PRO-68KJのパッケージに入っ

ています。で，プログラムをコンパイルするに

は，

A>CCプログラム名.BAS

とCのプログラムをコンパイルするのと同じよ

うにするんですよね(Cの場合はA>CCプログ

ラム名.C)。

実はX-BAS I C コンノ Tイラは C コン I~イラと同

居して， Cコンパイラのカを借りてプログラム

をコンパイルしているのです。たとえば，先ほ

どのプログラムであれば， まずCC.Xという Cコ

ンパイラドライパがプログラム名.BASがBASIC

のプログラムであるかどうかを判定してくれま

す(拡張子を見ているだけですが)。で，BASIC 

のプログラムであれば， Cに書き直します。そ

れから， Cのプログラムとしてコンパイルして

くれるのです。ちなみに Cコンパイラも Cのプ

ログラムをアセンブラのソースに直して，.Xの

プログラムにしてもらっています。つまり， X6 

8000では，図 lのようになっているわけです。

参マニュアルに嘗かれていること

BASICとCのコンパイラがー絡になっている

とメリットもあるのですが.いろいろと制約も

出てきます。rCCompiler PRO-68KJのCユーザ

ーズマニュアルを見てください。ver.2.0以降の

マニュアルであれば115ページあたりから見て

ください。

主なところでは，コ ンパイ ルするプログラム

では名前(変数や関数)のつけ方に制限があった

図1

t'3，ちぐらむ嵐まかせ

(7) 

り，複数の演算がひとつの式に出てきた場合に

演算順序をはっきりさせる必要があったりする

ことです。ほかにも， X-BASICとCの論理演算の

債の違いについても注意が必要ですよ。

+BCチェック
さてさてさて。

マニュアルにも 4ページに渡って望書いてある

注意掌項を手作業て・プログラムリストから見つ

け出して修正を加えるのも，ちょっと大変な作

業ですよね。実はこの作業に，とっても使える

プログラムがあるのです。シャープから発売さ

れている rXBAS!oCCHECKER PRO-68んがそれ

です(まだ手に入るだろうか打。たとえば，今

月号の r2DPLANT.BASJの元のプログラムでこ

リスト 1

[ERROR LINE 1 

れを使うと， リス ト1，2のようになりました。

1030行を見てください。 DDRIという関数が呼

び出されています。この関数は 1330行に定義さ

れています。

これを見るとわかるように， 4番目の引数で

あるhaはデフォル 卜のin!型であるのに，呼び出

した怪IJは rl+fj * ((bd(O，ol ，02)/5) + 1)本 1.3

#Jとfloa!型て・す。 Cのプログラムて・は， 小さい

型の変数に大きな型の定数や変数の内容を代入

しfこときには，キャス卜といって r小さいほう

の大きさ に合わせる」と宣言しないとその内容

は保吉正されません。ですから， DDRIを呼び出す

ときに 4番呂の引数は.

in! (1 + fj * ((bd (0，01 ，02) /5) + 1) * 1 .3#) 

としてin!型にしてから渡せばいいわけです。オ

リジナルではここで引数の型変換に失敗して，

DDRI関数の内部でループカウンタがマイナス

何百万やプラス何百万という値になって，ほと

んど無限ループに陥っていたと思われます。

そうそう，これは経験上から思うことなので

すが，変数や51数にあまり長い式を代入すると，

，患ったようにキャスト してくれない.というこ

とが多いように思います。式をイ吏うときにはで

きるだけ怨〈 小刻みに書き，わかりやすい式を

心掛けたほうがいいと思います。
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 企 ( 20 
注意 } 
1040. next I 
1050 1 
1060 next 
1070 If fi=0 then 1 
1080 11 04=0 then kkx=236:kky=210 

企( 33 桂意 ) 
企( 33 : i主軍 ) 

A ( 17 エラ

企( 17 

A(  

1330 func DDRl(ol，o2，sa;float，ha，va;float，ha2;float，ocl，oc2，o4) 
: I・$画面錨薗 H

企( 17 エラー } 
A ( 17 エラー ) 

A ( 17 ・エラー ) 

.エラー } 

17 エラー } 

リスト 2

[ERROR REPORT 1 

000103 (01030行) 20:注憲 int型開散の引散にfloat型の{直を櫨した
000108 (01080行) 33:注意 未定義の外部軍撤および変般名
000108 (01080行) 33・注意 未定義の外部関数および変舷名

000133 (01330行) 17:エラー 仮引肢の型が宣言きれTいない
000133 (01330行) 17 エラー仮引散の盤が宣言されていない
000133 (01330行) 17:エラー 仮引般の型か宣置されていない
000133 (01330行) 17:エラー 仮引般の型が宜置されτいない
000133 (01330行) 17・エラー 仮引散の型が宜冨きれていない
000133 (01330行) 17:エラー仮引散の型が宜置されていない

0・2dplanta.bas" には、164個t澗題点があります.

砂子宮 rX68000の未米はCD-ROMの普及にかかっている!Jかもしれない(苦笑)。
伊藤 勝手1)(31)千楽m (で)のショー卜プロぱーてい 87 



新製融自介

XDTP SX-68K 
Nakano Shu i ch i 中野修一

SX-WINDOWで初めてのDTPソフトの登濁です。アウトラインフォントを

筒畑じていますので出力夕方リティも十分確保できます。訴しはVMの欄~こよ

り目おフォントな'3半角文字もアウトラインフォントで美しい出カカ?できます。

OTPといっても普通の人にはあまり縁のな

い分野かもしれません。

個人で本を作るということは滅多にないこ

とですし(同人誌を作るためにXDTPを買った

奴もいるが……)，普段の文書ならシヤ)て

ンでもまあまあ間にあいます。

要は文字(特にアウトラインフォント)

と図形を自在に組み合わせるツールだと思え

は大がかりなものではなくても，ちょっと

したパンフレットや，ちょっと躍ったレポー

ト作成などに使うととも考えられます。身近

なところでは，年賀状を作るときにもある程

度使えるかもしれません。

これまでにも，とういった指向を持ったソ

フトがいくつか出てきていましたが，それら

と比べると，かなり巾ITPソフトらしく」なっ

ているといえるでしょう。

そもそも，他機雷ではパソコンの用途とし

て， r出力ルイアウトを考麗した文劃宇成l

というものが一定の位置を占めているのに対

し， XE蹴闘ではこういった分野はほとんど未

開拓の状視です。

完成された文書を作るために「見出しなど

レイアウトをしたい」とか「段粗み却制をし

たいJとか「図版を張り込みたいJといった

要求があっても，なぜか，低い操作性と豊富

な網掛けを備えたワープロのようなものしか

サポー卜されてきませんでした。

今回紹介するXDTPロSX-WIN悶Vシステムを

使ったDTPソフトです。本格的な用途に使う

には力不足なところも見受けられますが，シ

ヤ)てンではうまくできなかったことが，わ

りと簡単に処理できるようになります。

とのページは版下としてXOTPの出力をその

まま使っています。ま制piのインクジェット

プリンタで出力したものを原寸で使用してみ

ました。版下にはff'Jt(ftが低いので，お見苦し

い点もあると思いますがご了承ください。

使ってみよう

まずシヤ)てンなとマヨ書を作成します。

次に紙の上に適当でかまいませんからラフレ

イアウトを作成します。ページ単位でどこを

どのようにしたいのかを頭に入れたらXDTPを
立ち上げます。

XTOPのユーザーインタフェイスは設定によ

りツールパーとフローティ ングメニューの2

マスターフォームとはなにか?

IDJP(乃文書fcl;2層に分かれています。すなわち， きlこドキュメン卜部にiN有されるのですが(文書

マスターフォーム層とドキュメント膚です。これ 捌湖ぱ文櫨国じてペー淵旬結問)

らは互川こ狙泣した宅必で.ページ内で慰曜まっ IDWではページ単位でレイアウトを作り直し.前

たく同じ機能を持っています。どう違うかという のページとのリンク指定を手動で設定しなければ

と.マスターフォーム怯右ページ/左ページの基 なりません。

本設定があるだけなのに対レ.ドキュメント除各 いちいち文書ボックスを前のページと同じにな

ページで自由な内容を設定でき否ごとです。逆に るように作成す否のはかなり骨僻府lる作業です。

いえば.ドキュメントはページごとに設定レ直さ 対策としては.基本レイアウトをマスターフォー

な1;才lf;f.なりまぜん(レイアウト曾む).マスター ム側{;:{乍成しておき.新調ページを作;:sたびにド

フォーム!採鉱主され1茂ゆをそのまま涜用すると キユメント届ヘコピーしてやればいいでしょう。

とができます。前Uてージからコピーしてく~手

間カ清けますから{鄭l肱とともあるのでじよう。

常識的主主DWソフトではマスターフォームに設

定された若本レイアウトカ噺しし吋ージを作ると

88 Oh!X 1994.12 

この場合，マスターフォームを使う懲妹がまっ

たくなくなりますので rマスターフォームを使

用しなL¥J設定にすすlf志望ν少{拙獲速度をよげ苔

とともできます。

種類滅献できます。

フローティングメニューは聞いtd燐間に素

早くマウスを動かすことでウインドウとして

分離することカ?できます。また，分離したメ

ニューはクリックで下層のメニューを開き，

プレスでポップアップさせることができます。

カチっと押すと分離したメニューがポツリと

聞き，しばらく押すと通常のメニューのよう

なものがだらっと現れるのです。

実はツールパー形式にしておけばとれらは

両方同時に使用できますゆ離したメニュー

から親メニューを呼ぶ)。なら，設定は車猷す

ツールパーにしておくべきだ・-…と思った人

はいませんか?

そもそも，どうしてメニューパーを消した

りできるかというと，それはおそらくl曲%

表示にしたとき， M用紙の縦いっぱいが1画

面に収まるようにするためだと思われます。

jトラーかメニューを滑せばなんとか入りま

す。というわけでここはメニューパーを常す

しかないでしょう。

XDTPのユーザしインタフェイスのデキはフ

ローティングメニューの双肩にかかっている

わけで雪-.ts，反応がちと遅いのが気になりま

す。ボタンを押してクリックでないのを確認

してポップアップカ治まるのです。こういう

ものはシステムで設定されているダブルクリ

ックの半惚摘をもとγJ欄設定されるのが

常識ですカ1とれはそのようにはなっていな

いようです。

* キ*

とにかく文書枠を作つでシャー吋ンでセー

ブした文書を流し込みます。文字の大きさや

各種設定を行いましょう。デフォルトで禁則

なしというのも，ちと大匝で打3。禁則はい

ろいろ揃ってますが，追い込み均等がー蝦的

でよいでしょう。

ただ，禁則された支浮の後ろに夜行がある

と改行だけ次の行に送られてしまうという近



年珍しくなった仕識を持っているため，なに

も考えずに設定をすすlばいしミというわけには

いきません。手作業の調整地記須でしょう。

私綿磁したところではもっとも縞麗に

実字を並べる方法はシャーペンで作成した文

書を改行挿入にしてファイルに書き出し，連

続部分間今等割り付け，余った部分は左詰め

で史躍することです。

手を加えればかなりよくなるのですが，や

はり改行記号を1文字とみなす仕識のために

調整カ灘しい部分も多々あります。均等割り

付けなど~J:，なにも考えないと，

サ ンプル

テストテスト

均等割り 付け のテスト

のようになります。本来なら，

サ ンプル

テストテスト

均等割り付けのテ ス ト

のようになってほしいところなのですが。

以上， SX明朝でお送りしました。

ここからはツァイトのJGフォントから細

明朝体Bでお送りします。 IFMver.4に

なったことで.ツァイトのJGフォントを使

用している場合に限り.半角アウトラインフォ

ントカ積用できるようになりました。

JGフォントにはWindows用に3書体入っ

て翫亜のフォントの半額という新号なパ、ソク

が発売されていますが，できれば単体売りの

ものを購入されることをおすすめしておきま

しょう。フォントの尉立がまったく違います。

ともかく.XDTPカえちゃんとアウトラインフォ

ントをつけてきたというのは評価できます(第

一水準だけだが)。

XDTPでは縦書きもできます。

勺な /かーんが並ま 曹 6 W 
うん o. と. ひ しき 8で S
もて. (面かカがた自 K~ x 
のや 21 a ;ン嫌。宇を~ :: 
7る 50 i :。マな半を使占 w
rの=+ nトく感 角行用 r 1 
8は!! ;.. jfらじ 文っし s~ 
が酷 050じいで字てて x~ 
'V
o と o)と なすのみ縦叩 O

といった具合です。

混迷する単位系

XDTPではときどき文字粋の大きさの調整

がうまくいかないことがあります。文穿に限つ

てはすべてのものが1ポイント単位で市胸]さ

れるというのに問題があります。

その昔.MacintoshのDTP
が使いにくいながらも実用にされ

ていたのは，主宰などの大きさが

ポイント指定しかなくても.ちゃ

んと小数点以下まで見ていたこと

が要因のひとつと思われます。

XDTPでは文穿の縦横比をパー

セント単位で指定できるのですが，

たとえば9ポイント文字の場合.

100% 東京特許許可局

99% 策調苦情可局

89% 東京特許許可局 各フレームで回り込みの指定ができる
88% 東持寄楠司局

となります。

ちょっと謎なのは，文字に関する設定.た

とえばサイズや字聞などの指定もすべてポイ

ント指定なのですが.なぜ洲櫛比だけiまパー

セント指定になっています。しかし.すべて

の単位が1ポイントでクオンタイズされてい

ますから結局は1ポイント単位の精度と同じ

ことになります。

じゃあ基本主宰サイズを変えたときに有効

になるのかというと.そういった設定を変え

るとほかのアトリビュートはすべてデフォル

トのものに再設定されてしまいますので，ま

すますわけがわからなくなっています。

たとえば400%~こ拡大した場合，画面上の 1

ドットは1ポイント以下の大きさになるので

すがこの状態でもちゃんとマウスはドット単

位で指定可能です。フレーム枠などの指定は

1/4ポイント単位での精度があることになり

ます。

さらに文字の回り込み搾淀ヲょどではミリメー

トJレ単位の指定を行います。ここではポイン

ト単位の指定はできません。

現謂苛題として.ポイント (0.351姐皿単1m
という単位は日常白舌とはかけ附1たものだ

と思います。

もうひと工夫z必要か?

XDTPでなにより致制怜のはドローデ←

タカ張り込めないことでしょう。また.シヤ←

ぺンで書いた文書をコピーしてペーストする

ことすらできないのはちょっと問題があるの

ではないでしょうか。

「白NVASPIむ-ffi(やPrin泊四日む6ヨKのデー

タカ寝用できます」といっても.わざわざsx-
WINDOWf菊章を降りて図形をエディットする

くらいなら，マルチウインドウ環境なんて必

要はありません。

また，あいかわらずSX-WINDOWの色変

換は驚くほど遅く.変換結鼎お寺いものです。

XDTP上では直線枠だけとっておいて，そ

こに別のツールで印刷したものを切り貼りす

るのが正解でしょう。それなら処理もさほど

重くならず，文書ファイルも抑えられます。

操附生の面でもいくつか蹄に落ちない動作

がみられます。

たとえば文書のスクロール。画面書き換え

のときにカーソル位置を中心にして書き直し

ます。気を利カ、せた処理のようにも思えます

が.要するにそこで行われる作業がなにもわ

かっていないということです。文書詮スクロー

ルするときはカーソル付近の情報が見たいわ

けではありません。カーソルの前後の情報が

見たいのです。さらにカーソルのカラム位置

は保存されませんから.前後を参照したいと

思ったときはわざわざスクロールパーに頼ら

なけオ1ばならなくなります。

働問に困難なことは要求しませんが，画

面で文字色カ市鶴できないとカ¥見聞きの左

側を奇数ページと呼ぶとか.吸着なしでない

と微妙な樹'乍ができないとカ¥デフォルトが

24ポイント (8.4336mm)の大きさの文字だと

か.印刷音率がないとか市精常謝持部分

で問題があるように曹、えます。うーむ.そこ

そこのことはできるんですがねえ。

最初に書いたように.XDTPはSX-WIN
DOWシステムを使ったDTPソフトです。今

度はちゃんと rSX-WINDOW上のDTPソフ
ト」と表記できるツールを希望したいところ

です。

XDTPSX-68K 

シャープ

35ρω円(税別)

03 (3260) 1161 

XDTP SX-68K 89 
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ピンボールウィザードへの道
--WHITE FLAGの攻略~

Shibata Atsushi 柴田 淳

ついにピンポールゲーム rWHITEFLAGJが完成しました。制作に取り掛かつ

てから約9カ月です。 10MHz機では少し霊く感じますが，まずは一度遊んでみてく

ださい。今回はWHITEFLAGの攻略方法とルールの説明などです。

自分で‘作ったゲームの攻略を自分で書く

なんてナニだが，まあこういうかたちもあ

る意味では理想的で、はある。なにしろ，た

だ遊んでいるだけではわからない裂の裏ま

で次官っている人聞が，ゲームについて書こ

うというのだ。

tころで， WHITEFLAGとは，モトク

ロスレースの最終ラップ仁振られる旗のこ

と。絵柄とか役ものの名前なεもそれっぽ

くしてある。実際のピンボーノレもそうだが，

デザインや音だりでなく，ノレーノレな Eもゲ

ーム全体からひとつの雰囲気をかもし出す

のがピンボールの王道なのである。

と，前置きはこれくらいにして，遊ぶと

きのコツを，プレイヤーの熟練度ごとにま

とめてみたい。

~級ーを狙え
このゲームでまず身につけてほしいのは，

フリッパーを上げ，フリッパーの線元にボ、

ーノレを止めた状態(ホーノレディング'1:1呼ば

ついに完成したピンポールゲーム rWHITEFLAGJ 
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れる基本技)に確実にもっていけるように

なること。そこから，確実にボーノレをソレー

プできるとなおよ い。

マノレチボーノレゲームのジ、ヤツクポットボ

ーナスも確かに魅力的だが，無理にアクセ

ノレターゲッ卜を狙っているとボーノレはたや

すく落ちてしまう。初めのうちは無理をせ

ず， とりあえずループを確実に取る訓練を

しよう 。

3回ノレープに成功すると， ミニゲームの

権利が発生する。ミニゲームとは，制|即時

間内に条件を満たすな Eすると，ボーナス

が得点に加算されたり，ゲームが進めやす

くなったりする特別ノレーノレだ。

ノレーノレ守見るとわかるとおり， ミニゲー

ムは権利発生後，数種類の粂件を満たすこ

とで始まる。それらミニゲーム開始のキー

となるイ士技トけのなかで、もいちばんおいしい

のが，やはりクイックターゲ、ヅ卜 fごろう。

たとえば，制限11寺聞のないミニゲームを，

クイックターゲットを作動させて取ったと

すると， ミニゲームの権利はそのまま保留

される。クイック

ターゲットに入っ

たボーノレは上部階

層に打ち上げられ，

そのまま右ランプ

を通るので「リス

タートミニゲー

ムJ !:.いうノレーノレ

が適用されるのだ。

また，取ったミニ

ゲ、ームがクイック

マノレチポールなら，

そのまま 2ボーノレ

レイ tなる。

要するに，狙ったところにボーノレを打ち

上げられるようになることが出発点なのだ。

マルチボーノレターゲットばかり狙うより，

ボーノレを確実にノレープさせ， 1つひとつミ

ニゲームを取っていくほうが，ゲームの組

み立て方としてはスマートといえる。

確実なホーノレディングをものにし，ノレ一

プもパシパシ決められるようになると，ボ

ール 1 (l個自のボーノレ)をプレイ中にミ

ニゲームのライトが点滅しているだろう 。

このくらい操作に熟練すると，今度はいか

にl個のボーノレて、長 〈プレイするかにゲー

ムの成否がかかってくる。左のアウトレー

ンに落ちたポーノレはこまめに左ランプにボ

ーノレを通していればキックパックが押し戻

してくれる。問題は右のアウトレーンとフ

リッパーの聞を落ちていくボーノレである。

ピンボーノレでは，ボーノレが落ちる典型的

なコースを「デスコース」と読んでいる。

どのような場合にボールが落ちやすいかを

見抜いて，そのようなコースはなるべく避

けるか，防御手段を行使する。もちろん，

デスコースは台ごとに違うので，いつも閉

じ手が通じるとは限らない。

WHITEFLAGにもデ、スコースカfいくつ

かある。プレイフィーノレド右中央の，右タ

ーゲッ卜の上の出っ張りに緩い速度で当た

ったボーノレlまわりとフリッパーの聞に落ち

ていきやすい。ま た，右スロープを上がり

切らずに戻っていくボーノレ，友ノレープの入

口に入って戻ってくるポーノレも同様。 その

のマルチボーノレプ ほか，スリングショットの外側に当たるボ、



ーノレはアワトレーンに落ちやすい。

このように，落ちやすレコースをた Eる

ボーノレには 「揺らし」で対応する。それも

ボーノレがデス コースに入る前仁台を揺らす。

揺らしには「横揺らし」と「縦揺らし」の

2種類があるので¥適宜使い分けるよう に

する。

アウトレーンに向かうボーノレは，縦揺ら

しと横揺らしをi~i:用することでたいていリ

ターンレーンに送 り込むことができる。 問

題はフリッパーの問を落ちるボーノレをいか

にうまく処理するかである。

WHITEFLAGのノレーノレは， マノレチボー

ノレプレイとミ ニゲームの同時進行を許す。

特にデッドヒート やウォッシュボードなど

のミニゲームが進行中にマルチボーノレが始

まると， その相乗効果は絶大だ。そのため

には時聞を多く取りたい。市IJ限時間のある

ミニゲームが始まったら，右フリッパーか

らモアタイムターゲッ トに数回ボーノレを当

ててお〈のが理想、である。

t，ゲームに慣れてくると，自分なりに

ゲームの組み立てを考えながらプレイでき

るようになる。 しかし， どのような組み立

てであろうとも，目指すところはただひと

つ。 ミニゲームをすべて取り，その後のマ

ルチボーノレでジヤツクポットを完成させる

こと。 コレク トエブリケ守一ムからジャック

ポットを完成させると，プレイヤーはス コ

アマルチプライヤーを得ることができる。

なにやらものものしい名前のボーナスだが，

要するにこれはゲーム終了後，プレイヤー

のス コアをイ音加してくれるものだ。

このボーナ スを取れば，数億点のスコア

も夢ではない。なおスコア用の変数には符

号なしのlongがとってあるので，桁溢れを

心配す ることはな い。

実lはま，大部分の閲発iはまMa抗Cαmt旬os油hで

た。コンパイノレ速度だとか，絵柄の編集効

率な Eを考えてのこと だった。

ゲームに使つであるピンボーノレ台の絵は，

いきなりこのように描き込んだものではな

く，パンパーやス ロープ とい ったノfーツご

とにペイン トデータを編集して，最後にひ

とつに組み上け、たものである。 こうでもし

なければ，ろくにCGも描いたことのない僕

がこんな品会I丙を名古けるはずがない。 こうい

う類のものは，絵心以上にこまごましたテ

クニツクを要求されるものなのだ。 これら

のテクニッ クを，大きなメモリとハイノfフ

ォーマ ンスなマシ ンノfワーでl吸)1兄してくれ

るのがMacintosh，というわけである 。

てや， Macintosh上で作ったプログラムは

X680xOに移植されるわけだが，その際に問

題となるのは主にグラフィック描画とサワ

ンドfごろう 。Macintoshのプロク守ラムはSX

-WINDOWのプロク守ラムと同じように，イ

ベントループを核として処理を枝分かれき

からはjq!f，き放たれているので¥イベン ト処

理は単純に切り放すだけで済む。

問題の 2つのうち，サウンドはMacinto

shで、はまったく l鳴らさなかったのでX680

xOのほうで新 しく作 ることになる。 lT可 j~

iま，描画処理をどう移植 しょ うか， という

こと fだご。まず， Macintoshで

れる Co叩pyB町it匂sという矩形領I域或のl匝画直函11像象を転

送するノルレ一チンがある。これの下位互換の

ノレーチンを自前でこし らえる 。

また， CopyBitsには描画環境の先頭番

地， 1ラインのバイト数なεを管理する構

造f本へのポインタがj度される。Macintosh

のグラフ ィックエンジ、ンていあるQuickDraw

では， 全般的にこの情報を基に描画処理を

せるような構造をしているのだけれど，ゲ 行 っている。つまり ，示された先が G-

ームの木体部分はほとんどイベン トループ RAMであろうがメモリ領域であろうが，

台の脱明

各部の名称

①プランジャーショット

②ス リングショッ 卜

③右リターンレーン

④ボ トムキ ックパック

⑤右ターゲッ 卜

⑤アク セルターゲッ 卜

⑦モアタイムターゲット

③ポップパンパー

③ トップキックパック

⑪右ス ロープ

。 トップレーンライト

⑫左ループ

⑬右ループ

⑬左ス ロープ

⑬アクセルドラム

⑬左ランプ

⑪右ランプ

⑬マルチポールターゲッ卜

⑬クイックターゲッ卜
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ソツなく受け入れてくれるのだ。だから当

然，下位コンパチのCopyBitsルーチンを作

る以外に，この描画領域の情報を管理する

構造体も作らなければならない(付録ディ

スクにI1又苦手されている macindef.h1:. macin 

tools.cを参照)。

これで万事うまくいくか， というと実は

そうではない。移植の際には Eんな不具合

が起こるかわからないから，移植の際に変

更しなければならないような処理はなるべ

くひとまとめにしておく。具体的にいうと，

哀マップを調べ，ボーノレがアクセノレターゲ

ットに当たったことがわかると， その時点

でライトど点灯させる処理(つまり描画処

理)を呼び出すのではな( rライトを点灯

させるイベン卜」を登録する。そして，垂

直帰線時聞を待ってからイベントを登録し

である配列を調べ，必要なら描画の処理を

呼び出す。

ライトのように目的の動作が数種類に分

かれるようなときは，イベント登録H寺にr3

回点滅後に消える」な Eといった動作の種

類をメッセージとして渡しておく。描画の

際にパラメータが必要なこともあるだろう

から，描|函処理にはメッセージのほかにポ

インタも渡す(このポインタは当然イベン

卜登録時に波されたもの)。ポインタにつな

がれた先は，構造体て、あろうと longサイズ

の変数であろうと，描画処理仰IJの解釈次第
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でどうとでもなる。要は描画イベン卜を送

る似IJと送られるfJ[lJで整合がとれていればい

いのfご。

このような処理の規模を大きくしたのが

画商右のLEDの処理である。LEDに文字を

表示させたいときは，文字列と「右からス

クローノレ」な Eといったアニメーションの

種類，何列目に表示するかな Eの情報を，

やはりイベントとして登録する。 そのほか，

イベン卜発生の遅延時間だとか，何列自の

表示が終わったら目的の列の表示を始める

などといった情報や，表示が終わったら I呼

び出される関数へのポインタなEも登録す

る。当然， 1剥数へのポインタがNULLだっ

た場合には呼び出し処理を行わないように

する。

このようにすることによ ってどんな手1].'点

があるかというと，ひとつにはテツfッグが

容易になること。イベントが正確に登録さ

れ， 登録された内容が正確に揃l菌処理に渡

されることだけを確認できれば，少なくと

もイベン ト処理にパグが紛れ込む心配はな

い。不具合が起こ ったとしたら， 登録した

イベン卜の内容とか，呼ばれた先の描画処

理1.[のほうに原因が絞られる。

また， LEDへの表示が終わったl時点で指

定した関数を呼び出すような仕様にしたお

かげで，処理のタイミングを計るのが簡単

になった。たとえば，ボーノレがフ。ランジャ

ーショッ トに打ち出される処理などは，

LEDのメッセージの何行目かが表示され

たあとに呼び出されてし、る。表示が始まる

前とか終わったあとというのではなく，表

示が行われている最中にボールが現れるの

fご。 こっちのほうがなんとなく 「カッコイ

イ」ではないか。

開発が終わって，ソースのサイズを計算

してみてびっくりした。 とはいっても総量

て.200Kバイトくらいで， SLASHの足元に

も及lどないのだが， これだ'Itのサイ ズのソ

ースをひと文字ひと文字ポチポチ1:.，それ

も自分ひとりで打ち込んだのだと客観的に

振り返ってみると，やっぱり驚〈 。

て二これだりのサイズのゲームを，たと

えばLEDなEの処理をするにしても，グロ

ーノfノレ変数を乱発してゴテゴテのソースを

書いていたら，きっといまだ、に完成しない

で，編集さんに泣きついていたのではない

だろうか。処理の流れをイベントとして管

理するような手法を使つでさえ，かなりギ

リギリの状況までコードを吐き IJ:，していた

のだ。想像するだけで空恐ろしい。

いままではとにかく動〈ソースを書 くの

が精一杯でや，開発の効率とか保守性などをナ

考えていられなかった。 C言語を始めて 2

年弱，ここへきてやっとまともなソースが

書けるようになってきた。数値をコードに

埋め込むこともあまりなくなったし(でも

まだたまにやる)。

ところで最近， ピンボーノレを置いてくれ

るゲームセンターが家のまわりにいくつか

できて，大変うれしい。で，そのうちのひ

とつに，なんと往年の名作ピンボーノレビデ

オゲーム「ピンボーノレアクション」が置い

てあった。そこは，ほかにもいくつか惨iゲ、

ーの類が置いである応なのだが，それにし

ても，自の付けどころがシブくてよい。ち

かごろはゲームセンターに行っても，ピン

ボ、ーノレばかりやってビデオゲームには手を

出さないのが常となっていたのfごりれど，

そのときばかりはさすがに違った(とはい

っても結局ピンボールで、はある)。

久しぶりにプレイ した「ピンボーノレアク

ション」は，記憶していた以上によくでき

たゲームであった。自分で、作ってみたジャ

ンルだけあって，ゲームの細部まで作り込

んであるのがとてもよく感じられる。強い

ていえば，スリングショットにボ‘ーノレが当



たったとき，当たる場所によって抑し出さ

れる角度が変わらないのが気になったが，

それ以外欠点らしい部分は見あたらない。

「ピンポーノレアクションJ!:.いえば， もう 10

Sキーを押すと，プランジャーレーンにボー

ルが現れる。これをプランジャーショッ卜で打

ち出し，プレイフィールドに送り込むことによ

って，ゲームが始まる(キー操作は表 lを参

照)。

ゲーム中はフリッノTーて・ポールを弾き. さま

ざまなイ士働けを作動させること によ って得点を

得る。また，ゲームの状態は大まかに「シング

ルポールプレイ」と「マルチポールプレイ」に

分かれ，おのおののプレイ状態はさらに 「ミニ

ゲrーム」と「ノーマルゲームJ に介かれる。プ

レイ中どの状態にあるかによって仕掛けの作動

のさせ方や得点などが変わってくる。

すべての状態に共通のルール
• RETURN TO THE HEAT 

以下の条件でポールがアウトレーンに落ちた

ときは，自動的にプランジャーショッ卜が作動

する。

(1 )プランジャーショット 後，ポールがフリ

ツパーに触れずにアウトレーンに落ちた場合。

(2 )プランジャーショッ ト後，フリ ツノTーに

ポールが触れてから一定時間内にポールがアウ

トレーンに落ちた場合。

(3 ) トップキックパックにポールが押し戻さ

れてから一定時間内にポールがアウトレーンに

落ちた場合。

'RESTART 

マルチボールでないときに左リターンレーン

のランプが点灯していれば，ポールはポトムキ

ックパックによりフィ ールドに押し戻される。

• LAST CHANCE 

左リターンレーンのランプが消えているとき

に左ランプレーンにポールを通すと，ランプが

点灯する。

• LOOP 80NUS 

左右のループを通すごとに 5万点、のボーナス。

• QUICK LOOP 

ループ後すぐにポールをループさせると， 1∞
万点のポーナス。

• HAIRPIN 8END 

トップキックパックからポールが跳ね返った

底後にランプレーンを通すと， 100万点のポーナ

ス。

• COLLECT TOPLANE RIGHT 

トップレーンの 3つのうイ卜をすべて点灯さ

せるとドロップ後のボーナスが倍加される。

マルチポールについて
• ACCELE 

アクセルターゲットのうンプを 3っとも点灯

させると.左スロープに仕掛けられたアクセル

ドラムが一定時間作動。アクセルドラム作動中

にボールを左スロープに入れるとポールは加速

し，マルチポールターゲッ卜に導かれる。

• MULTIBALL 

年 近 〈 前 ， テ ーカン(現テクモ)が作った

ビデオゲームだ。 そう， 10年も前のゲーム

なのである。

その日の僕は ， 自 己 嫌 悪 と 興 奮 が ごっ ち

WHITEFLAGの避ひ方

マルチポールターゲットに 3図ポールを入れ

ると， 3ポールのマルチポールとなる。

マルチボールのルール
マルチポールプレイの最中は，クイックルー

プのボーナスは加算されない。その代わり.以

下のマルチポールルールが適用される。

• ADD A BAしし

クイックマルチポールでないマルチポール中，

左ランプレーンにポールを通すたびにフィール

ド上のポールが最大 3つまで増える。ただし，

3つ自を獲得した時点で権利がなくなる。

.INSTANT EXTRA BALL 

マルチボール中，エキストラポールの権利を

得ていない状態で左右どちらかのアウトレーン

にポールを通すと， トップキックパックのエキ

ストラポールライトが点止Tしエキストラポール

の権利を得ることができる。

'JACKPOT 

マルチポール中，アフセルターゲット，右タ

ーゲット，および 3つのランプレーンすべてを

点灯させることによりアクセルが回転。そのあ

とマルチポールターゲッ卜にポールを入れると

500万点のボーナス。

• SUPER JACKPOT 

ジャックポット獲得後.同一条件を再び満た

すと 1000万点、のボーナス。

ミニゲームについて
ミニゲームの権利がない状態から，以下の条

件を満たすとミニゲームの権利が発生する。

(A)ポールを 3困ループさせる。

(8)ポール 3をプランジャーショッ卜した後。

権利発生後， ミニゲームライトが点灯し，左

右のスリングショットに当たるたびにライトは

(a)~(g) へと移動していく 。

そして権利発生中に.以下の条件でミニゲー

ム (a)~(g) がスタートする。

( 1 )クイックターゲットにボールを入れる。

(2) 3つの右ターゲットのランプをすべて点

灯させ.左右どちらかのランプレーンにポール

を通す。

(3) 3国ポールをループさせ， トップキック

ノてックを作動させる。

制限時間のあるすべてのゲーム中に， (1)以

外の方法でミニゲームを再び発生させると300

万点のボーナス。ただし， (2)は左のランプレ

ーンを通さないと作動しない。また，クイック

ターゲットにポールを入れると 100万点のボー

ナス。

( a) DEAD HEAT 

指定時間内にポップパンパーに 10回ポールを

当てると 100万点のボーナス。以後ポールが当た

るたびに 5万点。また，ポップパンパーに l日間

ポールを当てたあとポールが10図パンパーに当

たるたびに，パンパーの得点が倍加する。最高

ゃになったような不思議な感党を抱 き な が

ら家路についた。 プログラミングにしても

ゲーム作りにしても， 「日々是精進」なので

ある 。 つづく

倍率は 16倍。

(b) WASH BORD 

時間内に 3つのランプターゲットにポールを

当てるたびに 100万点のボーナス。

( c) ANOTHER LAP 

トップキックノてックにポールを当てるとエキ

ス卜ラポール。時間無制限。すでにエキストラ

ポールを得ていたときは 100万点のボーナス。

( d) OVER THE TOP 

右ランプレーンにポールを通すと 2ポールの

クイックマルチポール。時間無制限。

( e) FULL THROTTLE 

指定時間中.ループさせるたひ・に50万点のボ

ーナス。

( f) HIGH JUMP 

アクセル?ーゲツトをそろえたあと，ポール

が口ックされるまでアクセルドラムが作動し続

ける。マルチポール獲得まで有効。

(g) OILlNG 

アクセルドラムの作動時間が 2i音に延長され

る。ゲーム中有効。

また， ミニゲーム中には以下のイベントが復

合して起こる。

• RESTART MINIGAME 

ミニゲーム獲得後，制限時間中に以下の条件

を満たすと再びミニゲームの権利が発生する。

(1 )同一ポールでのループ。

(2 )左おのランプレーンのどちらかにポール

を通す。

• MORE TIME 

制限時間のあるミニゲーム中，モアタイムタ

ーゲッ トにポールを当てると制限時間が延長さ

れる。

• COLLECT EVERY GAME 

(a) ~(g) まですべてのミニゲームを獲得

すると，マルチポールゲームが開始される。こ

のマルチポールゲーム中，ジャックポットを獲

得すると，ゲーム終了後，得点が倍加される。

倍数は 16僑まで上昇する。

表 1 キー操作

ス5'ート S 

左フリッパ- XFI 

右フリツ Jぐ- XF5 

プランジャーショット SHIFT 

台の揺らし(縦方向) SPACE 

台の揺らし(横方向) XF3 

ゲーム終了(常時) ESC 

-ハイスコア登録時

文字を|つ戻す XFI 

文字を|つ進める XF5 

文字を l文字登録 制 1FT

文字を l文字削除 日正L

登録名を決定 RETURN 

こちらシステムX探偵事務所 93 



~てふてふらてふ~

表の作成
康史

今月は表を作成していきます

それほど難しいことは行っていないのでいろいろ試してみましょう

これでレポートの作成もばっちりですね

Taki Yasushi瀧

うなる。まずはこのtabular環境について

のルーノレをマスターしてもらおう。

￥begin {tabular } -￥end {tabular}まで

オ、ス卜されている。この環境は，

￥begin{ tabular} [表位置の指定]{項

目の指定}

要素&……&要素￥￥

要素&.…・&要素￥￥

￥end{ tabular} 

と， こういう構成。

それぞれについて説明しよう。

まずは表位置の指定。

印字例 2のl.lでは無指定だが， [t]や[b]

で位置の変更ができる。まあ，この指定は

使わなくても問題ないだろう。

次の{項目の指定}は，表の横の要素を決

定する。{}の中には，主に， 1， 1 1， 1， 

C， rを利用し， l.1の例でわかる tおり，

|は縦線の指定 Cはセンタリング指定だ。

これが lになれば左寄せであるし， rであ

れば右寄せ。 1Iにすれば縦棒が 2本になる。

l.1では，まず左に縦の線を引き，そして

表の第 1項目をセンタリング。線をヲ|かず

に第 2項目をセンタリング。そ して右側に

線を引くという感じだ。二重の縦線は項目

を分けるときに使うとよいだろう。

定義(21行目)を行ったら，あとは項目の

要素を書〈。項目の要素は&で分けられ，

この数は， {項目の指定}の中の 1，c， r 

の数と等しくなくてはいけない。表の行末

は必ず￥￥で子キわること。

リスト

tabular環境

当然ながら，システムはLaTeXoplainTeX 

では非常にややこしい表作成も， LaTeX 

なら表に閲するマクロが充実しているため，

かなり簡単に利用できてしまう。

LaTeXの上で、表を作成するには， 2つ

の環境を利用する。まずひとつはtabbing

環境， そしてもうひとつはtabular環境。

tabbing環境は名のとおり， TABを利用し

て表を作成する方式なので，罫線を含むよ

うな複雑な表は書けない。だからといって

tabbing環境が特別に楽というわけではな

いので，私は通常tabular環境を利用して

いる。それで困ったこ tもないので， まず

はtabular環境について説明することにし

よう。

2 x 2の簡単な表を印字例 2のl.1に記

してみた。tabular環境を素直に使うとこ

表

h
y
d
q
4
A
7
-

康史
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やっぱり，愛。愛だよなあ。

なにがって，この本が発売される頃には，

あの「超兄貴」の統編「愛・超兄食」が発売さ

れるのさ。うーん， 2年もファンを待たせ

るんじゃないぞ。兄貴なスタッフさんたち。

話は変わって秋はやっぱりポージングっ

すよね。ポージ、ング。私の世界情勢の最大

の関心は， 1994年オリンピア。さすがに，

海の向こうまで、行って見てくるほどお金持

ちじゃないけ E。来月の rrRONMANJ

は発売日に買わなくっちゃな。うん。

前回 2回で， TeX に慣れ親しむためのア

プローチ1:，理系レポート必須の数式処理

を書くための方法について書ーいた。!:.りあ

えず目的のひとつである， r理系レポート

や論文をTeXて、処理すること」を達成す

るには，あとは表の作成が必要。でもって，

たいていのレポートをT巴Xで処理するこ

とができるようになるためにも，今月は表

の作成について，話を進めることにしよう。

瀧

印字例1

目 次

1 tabular環績の簡単な使い方

1.1 単純にt.ai>lIl川淵段のみ使う

1.:] 表を飾る

1: Vdocumentstyle[12pt，a4j] (jarticlel 
2 : 
3・警title U高l
4: Yauthor(濃康史l
5 :嘗date(1994'10/131
6 : 
1 : 
8 :￥begin(document) 
9: Vmaketitle 

10: Ytableofcontents 
11: Ylistoftables 
12: Vvfill警eject
13 

2 

3 

。，aA
V

M

2 tabular環境ですこレテクを

身の回りの CD-IWMユーザーの数

私の周辺から無作為に 111人選んだときの 68ユーザの状況

Oh!X 1994.12 

tabbing 環境3 

表目次

? 
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表の途中で横線を引きたいときはhline

命令を使う。

￥hline￥hline 

とすれば，二重線になる。

表の最後は，￥end{tabular}て、指る。こ

れで表のできあがりといった寸法だ。

しかし，やはり表はセンタ リンクずしてほ

しいし，本文との悶に行間を多少とってほ

しい。表題などもつけてほしいし，文字だっ

て本文よりちょっと小さいほうがよいと思

うだろう。もっといえば，表目次を書くた

めの参照ナンバーもほしいところ。

このように表を管理するためには，

tabular環境だけで、なく，ほかの命令も駆

使する。同じ表にこれらのことをいろいろ

タリングの十旨定fご。オ、ス 卜したところをセ

ンタリ ングするというだけの設定なので，

表全体がセンタリングされるというわけ。

センタリングではなく，左寄せや右寄せ

をしたい場合はflushleft，flushright環境

を使えばよい。center環境と同じように，

オフ。ションはまったくないため，

￥begi n {fl ushleft }ー￥end{flushleft}

でオ、ス 卜すれば， 左寄せされる。

:tabu la「環問テク羽

ここまでくれば，簡単な表はなんでも記

述できるだろうが， もうちょ っと欲を出し

て， 美 い、表を書
印字例2

そういうわけで，印字例 3の表 2ではそ

のあたりに気をつけてみた。 今回のtabular

環境は Icllclclclclと6項 目をセ ンタ リ

ングし，ひと項目ごとに線を入れている。

ここで最初に出てくる新出命令はm叫ti∞lumn

命令。これは，複数の項目の一部をまとめ

て書きたいときに使う命令だ。tabular環

境では項目が 6つに分かれているのに，表

の 1行目が 4つに区切られていることに気

がつけば，この意味はすぐにわかるだろう。

フォーマッ トは，

￥multicolumn{ぶ ち抜〈数}{そこで

の環境}{中身}

といったJ惑じだ。

つけ加えてみよう(印字例 2のl.2)。 いてみよう 。

リスト 2の32行自を見てほしい。最初は 印字例 2の表 l 1 tabular環境の間単な使い方

1.1 ..純に tabular環繍のみ使う

{￥small'"…)でオ、ス卜している。これは

単に表の文字列を小さくせよという指定。

もっと小さくしたいのなら， footnotesize 

でも使えばよいだろう。

そして表を管理するためのtable環境。ta

ble環境は例のようにtabular環境を囲むよ

うに設定をすればよい。この環境には，オ

プションがあって33行自のように [h]だと

表は， TeXファイノレ中で表の記述が現れ

る場所に置かれる。ほか仁 [tJならば表は

ページの先頭に， [bJなら表はページの終

わりに置かれる。また， [p]を指定した場

合，そのページは表だけのページになるの

で，表が大きいときに便利というわけだ。

この先の 2行は，表を管理するうえで大

きな意味をもっ。

ひとつは￥caption命令。フォーマッ トは，

￥caption[表目次用の文章]{表題}

といった感じ。 これはtable環境のなかだ

けでしか有効で、ないので注意するように。

表目次はいちばん最初のほうに， listoftab 

les命令を書いておけば(リスト 1，11行目)， 

盤迎されて書かれる。表題は，ちゃんと番

号をつけて管理できる。この番号をつける

命令が次のlabel命令で，記述は，

￥label{参照用の文字予11} 

と書:( t.ごけ。参照用の文字列は，例のよう

に適当につければよい。まさにラベノレをつ

けておくだけなので¥文章中に，

￥ref{ラベソレ}

tするだけで¥ ここでつりた参照用の文字

列と同じもので参照すれば， そこに表番号

がつくという仕掛けである。こうすれば，

表の場所を入れ替えたり ，途中にセクショ

ンをつけ加えたりしても，ちゃんと文章中

の参照は同じ場所を指すというわけだ。

次にオ、ス トするのは， center環境。セン

を見ると， 2つの

項目は， CD-ROM 

ユーザーに対して

の項目だから，

もっとも簡単な表です

|CD・ROMユーザー CD-ROMIま持つてない |

| 50 3 I 
直後に習いた文章法こうなります.

1.2 漢を蹄§

tabular環境の 1

つひとつのノfラメ

ータにわざ、わざ

rCD-ROMを -J

という項目を書 く 結果的に署買を美しく書くには、私はこう鍛定します.

と，ひとつが長 く

なって美しくない。

表にするときはち

ょっとしたテ クニ

ックを使って，わ

かりやすく 書 くと

同時に， 美 しくも

書 きたい。

表 1:身の回りの CD-ROMユーザー(人)

|CD-ROMユーザー CD-ROMを持つてない |

| 50 3 I 

と、まあ、こうなるのです.表の参照はこうすれば出来ます.

表1を参照にして...

14 :￥newpage 
15 : 
16 : 苔section(tabular環境の簡単なO!ぃ方}
17 : 
18 : ￥subsection(単純にtahular環繍のみ使う1
19 : もっとも簡単な袋です
20: 
21・Vbegin(tabularl(Iccll 草hline
22: CD-RONユーザー& CD-RONを持つてない警警警hline Yhllne 
23: 50 & 3 可iY¥'hline 
24: 事end(tabular} 
25: 
26 : 直後に書いた文章はこうなります.
27: 
28: Ysubsection(婆を飾る1
29 : 
30: 総殿切こ議を捜し〈嘗<Iこは、私はこうE践します.
31 : 
32: (￥small %文字を少し小さ〈する訟2
33: 事begin(table}(h}
34: Vcaption( 身の回りのCD-RO~lユーザーの数}(身の回りのCD-RONユーザー{人)}
35: Ylabel(tbl:cdrom} "ラベルをIIIった
36: Vbegin(center} "表全体のセン宇リング指定
37: 事begin (tabular} [b} ( 1 cc 1 ) 苓hline
38: CD輔 RO~lユーザー& CD-ROMを持つてない Y1i t'hline 苓hline
39: 50 & 3 ￥;: 1ihline 
40: .end(tabular} 
41 :苓end{center)
42: 曹end(tablel
43: } 
44: 
45: と、まあ、こうなるのです.袈の拶照はこうすればできます.
46: 
H: 表Vref(tbl:cdr・om}を穆照して￥ldots

%表に名前をつけた
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印字例3

2 tabular環境ですこしテクを

美しく表記をするために、表2ではちょっとしたテクを使ってみた。

表 2:私の周辺から無作為に 10人選んだときの 68ユーザの状況

主に友人と会う場所 11PJr 

編集都関係

通信関係

48: 
~9: 事section{tabular環境ですこしテヲを1
50: 
51・突し〈表記をするために、表￥ref I tbl : cdrom21ではちょっとしたテヲを使ってみた.
52: 
53: I事9mall X 文字を少し小さくする設定
5-1:￥beginltablel [hl 
55: tcapt孟onl弘の周辺から無作為に10人選んだときの68ユーザの状況1 "表に名前をつけた
56: Ilabelltbl:cdrom21 "ラベルを4買った
57: libegin{centerl X表全体のセン"リング指定
58: 'begin[tabularl I Icllclclclclcll 'hline 
59: " 'multicolumnl21 Icll ICD-RONをl
60: "￥multicolumnl21 Icll INOをl
61: &本体実装"
62: Vclinel2-51 
63: 主に友人と会う場所&所符&なし
6~: &所持&なし&メモリの平均1ftT'hline Vhline 
65: 韓日間剥.& 9 & 1 & 10 & 0 " 8MB " 
66 : 通信関係 & 10 & 0 & 10 & 0 & 8MB V苓 Vhline
61: 'multicolumnl61 Irl I ￥footnotesize (かなりいいnl城な統計です1I
68: Vend(tabularl 
69: Vend (cenler} 
70: lendltablel 
; 1: 1 
72・

この;場合ではtitle?という長さの文字列の

区切りをTABとして設定そし，以降の内

容は，そのl阪に令わせて出力される。

よって， title?の長さよりも text?の長さ

が長い場合は，文字が重なってしまうので

注意が必要だ。

なお， tabbing環境はcenter環境て白もセ

ンタ リングできないので注意すること 。下

手に table環境で処理しようにも caption

(表題)がとんでもないところに出てしま っ

て，レイアウトが美 しくない。

まあ， こんな感じで， tabbing環境はE
うも使いにくいため，私はtabular環境の

ほうを使っている。

ム まとめ

まずはデフォノレ卜の環境を駆使して，

LaTeXしてみる 。 そういった目標で始め

ている。たとえば今回のtablllar環境て、の

二重線の間隔， 表のサイズを固定する方法

など，細かいこともあるが，これらは専門

書を見てほしい。

T巴XIま締盟なドキュメントを簡単に書

くことができる。 もちろん，細かい設定を

行うことも可能だ、が，私個人は， XDTP  

が発売されたのだから，

まず{ぶち抜(数}というのは，tabular 

環境で指定した項目の現在の項目位置から

何個つなげるかを意味する数。つまり， 59 

行目では最初の&でいきなり第 2項目に移

る。 それから mlllticolumn命令て"{2}が指

定してあるか ら，第 2，第 3項目そつなげ

るという設定になるのだ。

最後のmulticol11mn命令は， 表に下つき

でちょこつとつけたいなと思ったので¥ こ

の命令を利用して遊んで、みた。まあ，こん

なことも tablllar環境と multicolllmn命令

を使えばできてし まうというサンプノレだな。

• *111かくレイアウトを考えて文章を書 くな

らばXDTP

-簡単な文章を印刷するならシャーペン

・表や数式がたくさんあり， 長めの文章を

効率よく処理したいなら TeX

と，使い分けている。

次の{そこでの環境}というのはぶち抜い

てしまったあとの環境を指定する命令。フォ

ーマット litabular環境のフォーマットと

同じ。ここではセンタ リングをし，縦線は最

後にしか書いてほしくないので， clとした。

最後は書 〈内容。 これは見ればわかる。

このようにして，表 2では tころどころ

で"multicolumnを利用しているが，こうし

てぶち抜いたところには， 印字伊U4

とき折，横線がほしくなる

ときがある。 それを実現す

るのが，￥c1ine命令だ。
3 

γta刷 n諜境

次にtabbing環境について触れてみよう

と思う 。

tabbing環境にオプショ ンはないのでそ

のままネス卜すれば， その音11分がtabbing

環境になる。 リスト 4(80行目)のように，

最初の 1行目は項 目の内容 と同時にTAB

l隔を設定するた め，￥=で項目を区切る c

TeXは長い論文を書くのもと っても楽

である 。ref命令を使えば，このことがわ

かると思う 。

きて来月は，環境についてもう少し補足

をし，レイアウトに関することを書いてい

くつもりだ。

というわけで¥今月はこれでおしまい。

※印字例 (66%に縮小， プリンタはBJC-400Jを使

用)

tabbing環境
73: Ynewpage 
74: 

￥c1ine{2-5} t.ahbilJ!¥ f蝦境の例を示そう。

75: ￥section{tabbing環嶋1
76: 
77: tabbing環境の例量示そう.
78: 

というのは， 第 2-第 5工頁

目までに横線を引っ張ると

いう命令。 リスト 3と表 2

を相互に見ればEこか らど

こまて干の紡!かはす寸わかる

fごろう 。

96 Oh!X 1994.12 

tit.I<'l ti(:Ip:! t.itlc3 tit，j..4 

tl'xt.l !.cxt.2 I:f'xt.3 t，cxt4 

tpxt.5 !.pxtG t.(、xt7t(~xt8 

表のi直後の文章はこの場所にくる。

79: ￥begin(tabbingl 
80: titlel Y= title2 y= title3￥= ti tle4 YY 
81: text1 V> text2 V> text3 警> text4 警V
82: text5 警> text6 V> text7 ザ> text8 
83・Vendltabbingl
84: 
85・賓の直後の文章はこの場所に〈る.
86 : 
87: Yend{documentl 
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幻想即興曲

風の少年
「きまぐれオレンジ、女ロードJより

丁目同hashiTosh山 ki高橋 利之

Morikami Akih加森上晶仁

狩??J-孟?結晶応)オレシジ・ミステリー Hayas呂同 M日同to早坂 真

MIDIを使ったボリュームたっぷりの 3作昂です。入力は大変ですが，苦労のあとにはすて

きな演奏が待っています。曲作りの参考にもなるでしょう。ジャンルもちょっと久しぶりに，

ショパンのピアノ曲とテレビアニメからという選闘になりました。

ファンタジー

ではまず，クラシック曲からご紹介 しま

しょう。ショパンの 「幻想即興l性IJです。

たまにはこういうt各式高いものもいいで、す

ね。クラシックは投稿数も少なめなので，

採用には「狙い目」のジ、ヤンノレです。が，

発音上限のある DTM音源， しかも MML

で，人間臭さの集大成である この手の耐を

再現するのには相当高度なミ ュージックプ

ログラミング技術力主要求されます。

この 「幻想即興曲」 はショパンのピアノ

幽のなかでも難 しさは トップレベソレて、す。

右手と左手がわざとシンクロ していなかっ

たり 1小節にやたら高速音符が散らばっ

ていたりと，なんか半分テクニツク誇示の

曲という気がしないでもないですが，この

曲が醸 し出す，口では歌えないほどの高速

ハーモニーはなんともいえない独特の美 し

さを持っています。 このあたり ，やはりショ

幻想即興幽

パンはピアノの天才ということを物語って

います。

演奏のやり方によっては相当「熱L、」曲

にもなる この 「幻想即興l出」 を高橋君は，

極限まで人間臭さを演出して完成してくれ

ました。 リストは長めですが， まあ聴いて

ください。ピアノを習っている人は録音 し

て先生に 「私の演奏です」 とはったりかま

してみましょう。顔が青ぎめたら「うっそ

ーん」 とお尻を出してごまかしましょう 。

日本ファンタジー

2曲目 は，テレビアニメ 「ヤマ トタケノレ

魔空戦利1異聞」 より「風の少年」です。見

晴ら しのいい高い丘から，自の前に広がる

雄大な景色を見下ろ しているような，さわ

やかでいて雄大なIHlです。

l問、きどころはクワイア，ピッコロのメロ

デ?イ ユニソcンとこれに4反るス トリンクeスパ、ツ

クとが作り出すハーモニーです。オーケス

ヤマト5'ケル魔空戦神異聞

-

きまぐれオレンジ合ロード

トラ用の音楽ぞ作る場合，メロテYをどん

なJ!Rにするかという点も確かに重要ですが，

違った種類の楽器同士が作り ':~，すその場そ

の場の「音の混合色」もきわめて重要です

(音大の作曲科などでは， どの楽総と Eの

楽器を組み合わせるとこんな感じになる，

などを勉強します)。そんな楽器同士が作

り出す「色」は Eんなものか， そういった

視点でこの耐 を IIT~ いてみましょう 。

演奏にはGS音源が必要です。 SC-55，sc-
55mkIl t:'ちらでも正治に演奏できます。

ヤマトの彼，再び

t込後;は，テレビアニメ「きまぐれオレ

ンジ会ロード」のオープニングソンクごより

「オレンジ・ミステリ ー」です。データ制

作者は，本誌1994年 4月号で超(長!?)大作

データ 「宇宙戦艦ヤマト 」を発表した早坂

君です。さすが，完成!度はパッチリです。

作曲者はNOBODYなんですが，同じ
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NOBODYの曲でこれにそっくりなのがあ

ります。 iマリリ ンマリリ ーン」とかいう

やって、す。興味がある方はそちらもどーぞ。

データは打ち込んだところまでを全パー

トが演奏できるような構成になっており，

さらに歌詞との対応も記述しであるので¥

飽きずに入力できる t忠、います。使用楽総

はSC-550 SC-55mkIIやSC-88で、も演奏は

できますが，ニュアンスが多少違ってきま

す(わずかですが)0MT-32バリエーショ

ン音色を使用 しているためSC-33な Eでは

演奏がおかしくなってしまいます。 (Z.N)

. ソスト1 幻想E醐

1: .COM門ENT Fantasie lmpromptu(幻想 UII興幽) F.Chopin By JIピィ
2: 
3: (主}
4: (81) 
5 : 
6: .ROLAND_EXCLUSIVE $10，S42={$40，$00，$7F，$00J 
7: .SC55_V_RESERVE $lO={24， 0，0，0， 0 ，0 ，0，0，0，0，0，0，0，自，0，0)
8: 
9: (ml， 8000)(aMIDl1，1) 

10: (m2， 6000) (.llIDI1 ，2) 
11・(m3，11000) (aMIDI 1，3) 
12 
13: / Piano(右手}
14: (t 1) 
15: 1iI$41，$10，$42Y$42，127Y$43.4010 
16: @E80@p64Iilq8vI6r32 
17: 1一司ー1.1
18: [K.SIGN +c，+d.+f，+g] 
19: rl 
20: r 1 
21・ rl
22: rl 
23: L16@u48ro4ga.gz50，52，54， 56 I 52g! g<ced@u48cdo>b+<cefi!)u44g 
24: 1ー」ー1.2
25: z66， 70，72，76 I 78，80，82 I 78r>gagg! g<cedcd@u76c>bt<ce@u66g 
26: z76， 78，80，82，86 J 86.88 f 90，90，86.84.82.80，78， 76r>a<cdfa<cdba 

gfedfc 
27: ~u7 4> bt<d>ag faedfc> b+ <d>ag@u70b@u66a&' 
28: 1---1.3 
29: o(iu4 8gagz50. 52 I 54，56 I 52g! g <ced@u48cdc>b+<ce@u'l4<< 
30: z66，70，72，76，78，80，82，78，80，82，84 ，86，88，90，92r>gatgg! g<ced 

cdc>b+<ceg 
31: z88，90，92，94 .90，84，78，72，80，78，76，74，72.70.68 ，66dedd !dba+g 

g!<edc>ba+gg! 
32: 1ー・-1.4
33・ z65，65， 64，64，63，63，62，62.61，61 J 60，60，59.59， 60，62a+gbd ~ edg> 

a+ (0) b<d>g! ato:g! g 
34: z61，62， 63 ，65，66，67.73，74，75，81，82 ，83r<g>bt <crf>b+<cl'e+> b+< 

crf>b+ <0 
35: z88， 78. 77 ，77 ，86，75，74，72，80，68，66，64，72，60， 58，56Y$43，0>cY$ 

43，40 <c> faY$4 3 I OdY$4 3，40 <d) faY$4 3. 0eY$4 3，40 <e> gbY$4 3， 0gY$4 3， .10 <g> b<e 
36・ 1-ーー1.5
37: z70，62，63，63. 72， 65，66，67，76，69，70，71，80，74，76， 76Y$43，0>gY$ 

43 I 40 <a> b+ <cY$4 3，0> CY$4 3，40< f> b+ <cV$4 3， 0>e+Y$4 3，40 <e+> b+ <cY$4 3，0> rV$ 
43.40<f>b+<。

38: z86， 78， 77，77，84，74，72，70，76，66，64，62，68，58，56， 54Y$43， 0>etY 
$43. 40<e+> b<dYH 3，0> fY$43， 40 < f> b<dY$43， 0>aV$4 3， 40<a> b<eY$4 3， 0> gY~・ 43 ，
40<a>h<e 

39: 8u48>grb+<c>frb+<0>eφrbt<c) frb+<c 
40・1---2.1
41: z49，60， 51，52. 53，64 ，55，56，57，68，59，60，61，72 ，63，64>cY$43.0<c 

Y$43， 40> fadYS<i 3，0 <dY$4 3，40> fa.eY$4 3， 0<eY$43， 40>gba:Y$4 3，0 <a:VS43， 40> b<e 
42: z65，76，67 ，68 .69，80， 71，72，76，86，76，76，76，86，76， 76>gYS43 ，0くg

Y$43， .10>b+ <c> fY$4 3，0< fY$4 3，40> b+ <cdY$4 3， 0<dY$4 3，40> facY$4 3， 0<cY$4 3，11 
O>fo. 

43: z76，86，76， 76 ，80，90，80 ，80，80 ，90，80，80，76，86， 76，760V$43， 0<cY 
$43 ，40>df>b+Y$43 ，0<btY$43， 40df>b+YS4 3 ，0<b+Y$43， 40df>b+YS43， 0<b+Y$43， 
40df 

44: 1ーー-2.2
45: z73，86， 74，72，70，78，66，64，62，70，58，56，54，62，50. 48c !Y$43，0<c 

! Ye43， 40>df> bY$4 3，0 <bY$.)3， 40df > bY$4 3， O<bY$4 3， 40d f >u+Y$4 3，0 <a+Y$4 3，40 
df 

46: z47， 56，45，44 ，43，52，41，40，39，48，37，36，35，44 ，33，32>o+YS43，O< 
a+Y$4 3， 40d f>a Y$4 3，0<8 YS4 3， 40df>aY$4 3，9 <a.Y$4 3， 40df>a Y$4 3， 0<a Y$4 3， 40df 

47・ z32，42，32，32，32， 42 ，32，32，32，42，32，32，32，42，32， 32c !Y$43，0<c 
! Y$43， 4 0>df> bY$43， 0<bY$43， 40df> bY$43， 0 <bY$4 3，4 0d f)a+Y$4 3，0 <a+Y・43，40
df 

48: 1--c2.3 
49: z32，42， 32，32，31，41，30，30，29，39，28，28，27.37 ，26，26>a+<a+df>a 

<adf> a<adf) n <gdf 
50:. 'iu48r>gaaz50， 52，54.56， 52g・g<cedli!tu48cdc> b+ <ce@u44g 
51: z66， 70， 72.76，78，80，82 ，78r>gagg! g<cedcd~u76p>b+ <ce@u66g 
52: 1守司ー2.4
53: z76， 78，80，82，84，86，88，90，88，86，84，82，80，78， 76r>a<cdfe.<cdba 

gt'edfc 
54: (iu74 >b+ <d>ag faedfc> b+ <d>agb~u70a& 
55: a@u48ge.gz51，52，53j54，56，58，60，62，64，66，68，70g・g<cedcdc)b+<

ceJl 
56: 1ーー-2.5
57: z72. 74，76，78，80，82，84，86，72，70，68，66 j64 ，62 ，56， 50ededd!dfaf 

etfe+ee+g<。
58: 忽48，49，50，51.52，53，54，55，56，57，58，59，60，61 ，62r>cdlc>b+<cfa 

fe+fe+ee+g<c 
59: z63， 64 ，65，66 ，68，70，72， 74 ，75，76，77 ，78，80，82，84 ，86)gfgfe+fa< 

c>agalZg! gb+<d 
60: 1---2.6 
61 : liu88> gagg! gY$43， 30@u96<e@u90dd!cc! > ba+agg! f 
62: efedeV$43， 20@u96<e@u92dd! Y$4 3， 10co・>batagg!f
63・ grY$43，0@u96<gg! fe+edd! cc! >ba+agg! 
64: 1ーー四3..1
65: fe+edd! cc! >ba+agg! fedih.i 1 00c 
66: z110， 106，96，96，96，106，96，96，96， 106>gBrB< < <ag<e)efe<c>cd@u9 

6cg>g 
67・ ag<e>efe<c>cdcg) gag <e> e 
68・1---3.2
69: fe<c>cdcg>g<dcg>g<dca>a 
70: <dca:>g<dcg ~ >g! z94. 92 ，90，88，86，84 J 82 ，80V$43， 20<dog>gY$43 I 40 

<d>b+Y$43，60<g>g 
71: 1ーー-3.3
72: (K.SION -d，-e，-g，-a，ーbl
73: Y$43，40rl 
74: rl 

75: o4~u48a2@u52b傘 3<c *3 >b*18a8<d8e8
76: f2@u48a2 
77: 1---3.4 
78: L4Ii1u52gfef8.@u48dI6 
79: z46，64>a2b2& 
80: z64， 56 f 56， 56，60，64b2<c-*4d*4cー*16>b8<e8f8
81; z60， 64'， 60， 54gfef 
82: 1ー暢嶋3.5
83: liu48d4.Y$43，自由au4由。32d32e32d32f. Y$4 3，4008 
84: liIu46el 
85: z50， 52，52，52，60，64， 68>a2Y$4 3， 60b*3 <c*3 > bH8Y$43， 40a8 <d8e8 
86・liIu72f2a2
87: 1ーー-4.1
88: z76. 70，64，58，58，58，58，52， 48gfe8V$43 ，60f32e32d32e32f8. YS43， 

40d16 
89: @u40>a2iu48b2& 
90: b2Y$43 ， 6Ø~u52<c四 *3d'30-* 18Y$4 3 I 40z60， 56.60> b8<e8f8 
91: 1咽ー-4.2
92: z56，52，48，44gfef 
93: z40， 40， 44，48，44，40， 40d. Y$43 ，80>g・32a32b32a32<f.Y$43，40e8
94: z36， 32， 50e2dr8a8 
95: z60， 68 ，68，68，72，74， 76)a2Y$43 ，60b*3<ct3>b*30Y$4 3， 40a・16b8.< 。16
96: 1ーー・4.3
97: L8tiu80 > ar~u60 < <c4&Y$4 3， 80@u38{c&:>baf叩 d)S> bt 5~@u42 <a 12 
98: Yl・43，40z36. 46，48..44.42. 40>e4. • • Y$43 ，80<c32>b8. Y$43， 40B.! 16b 

• <e16 
99: L4 z38， 48>arb@u38Y$4 3，80 (<dc) b} 

100: Y$43 J 40z34， 40， 40，40，42，44， 46a2Y$43， 80b・2<cき2>b*20Y$43，40a8
<d8e8 

0d8 

c16 

0d8 

101: 1ーー-4.4
102: z50; 56f2a2 
103: z5~ ， 50 ，46，44，44，42，42，40， 38gfe8Y$43，8Of32e32d32e3ZfSY・43，4
104: z32，64>a2b2& 
105: z64 ，62，64，66，72，74， 76b2Y$4 3，60 <c-*2d*2c-*20Y$4 3，4.0> b8<e8f8 
106: 1ーー-4.5
107: z8s，78，76，74gfef 
108・ z70，62，60，58，56，56， 54d. Y$43， 60>g! 32a32b321:1.32<f. Y$43， 40e8 
109・ z52.48， 56e2dr8a8 
110: 1---5.1 
11 1: z80，80，80，80，88，92，96>a2V$43，60b本Zぐct2>nS:32Y$43，40al16h8.<

112: L8z80， 50>ar< <c4&Y$4 3. 80(ju32 (c&'>ba f四 d)8> b*56@u28<.12 
113: Y$43， 40@u32>e4. • • Y$43， 80<c32>b8. Y$43， 40a! 16b. <e 16 
114: 1-由同 5.2
115: L4>arz32， 32 I 30， 28bV$43，80 (<dc)b) 
116: Y$4:l， 40z32， 50， 50.50，54，58， 62a2Y$43， 60b*3<c*3>b1:18a8<d8e8 
117: z66， 72f2a2 
118: 1ーー-5.3
119: z76， 72，64，62，60，58，56，52， 48gfe8Y$43， 80f32e32d32e32f8YS43. 4 

120: z42，38>a2b2& 
121: b2Y$43，80z40，40，iJ0，42，44，46くc-本2d*2c時 *20Y$43，40>b8くesr8
122: 1ーー-5.4
123: z50，54，50，46gfef 
124: z40，3B，36，34，32d.YS43，80>a・32a32b32a32au32<f.Y・43，40c8
125: el 
126: 1ーー-5.5
127: [K.SIGN +c，+d，+f，+gl 
128: L 16~u4804 rgagz50， 62，54，56， 52g! g<ced3u48cdc> b+<ce@u4 11 g 
129: z66， 70，72.76，78，80，82， 78r>_gagg! g<cedilu76.cdc> b+ <ce.@u66g 
130: 1ーー-6.1
131; z76，78， 80，82，86，86，88，90，90，86，84，82，80:78， 76r>a<cdfa<c'dba 

gfedfc 
132: <iu7 4 > b+ <d> a.gfaedfc> b+<d >agl6u70b~u66a& 
133: 1ーー-6.2
134: a@u48gaKz50， 52，54，56， 52g! g <cedQu4 8cdc) b+ <ce8u4 48 
135: ，z66， 70， 72，76，78， 80，82，78，80，82，84， 86，88.90， 92r>ga+gg~a<ced 

cdc>b+<ceg 十

136: 1ーー-6.3
137，: z88，90，92 ，94，90， 84 ，78，72，80，78，76，γ4， .'4::，'，ω，tiH， titidedct! dba+g 

g! ~edc>bß+gg ! 
138: 265，65，64.64，63，63，62，62，61，61，60，60，59，59 ，60 ，62a+gbd! edg> 

s+<c)b<d)g!d+gglg 
139: 1---6.4 
140・ z61，62，63，65，66，.67，69，70，71，74，76， 78.r<g)b+<crf>b+ペcre+)b+<

crf>b+<o 
141: z84， 78， 77，77，82，75，74，72，80，68，66，64.，72，60-，58， 56Y$43，O)cY$ 

43，40(0) fa Y$43 I 0dY$4 3， 40<d) faYS 4 3， 0eY$4 3，40 <e> gbY$43 I 0gY~・ 43.40< a: >b<e
112・/ーー-6.5
143: 2.70，62，63，63，72，65，66，67，76，69，70，71，80，74， 76，76Y$43 ，0>gY$ 

"3，4 0<g>b+ <cYS4 3，0> fV$o1 3，40< f) b+<oY$o1 3， 0>e+Y$4 3，40 < e+ > b+ <cY$o1 3，0> fY$ 
43，40<f>b+<c 

144:. z86，78， 77 ，7.7 ，84，74，72.70，76，66，64，62，68.58，56， 601VS43 ，0>e+Y ・43，40<e+>b<dVt43 ，0> fV$43， 40<f>b<dV.・43，0>aY$43， 4Ø<a>b<eV~・ 43 ， 0>aV・ 43 ，
40<g>b<e 

145: 1匂句“7.1
146: @u48>grb+<0>frb+<c>e+rb+<0>frh+<c 
147: z49 ，60，51.52.53，64.55.66，57，68，59，60，61，72，63， 64>cY・43I 0<0 

Y$43， 40> fadY$4 3 I 0<dY$4 3 I 40> faeYS43 I 0<eY$4 3，40> gba:YS4 3， 0<aYS4 3，40> b<e 
148: 1ー担-7.2
149; . z65， 76，67，68，69，80.71，72，76，86，76，76，76，86，76， 76>gY$43，.0<a: 

Yto13， 40> b+<c> fY$o1 3 I 0< fY$4 3，40> b+ <cdVt43 t 0 <dV'o1 3，40> r4oVt4 3，0 <oY・43，0
>fa 

150: z76，86，マ6，76，80，90，80，80，80，90，80，80，76，86，76，76cY・43，0(cY
$43， 40>df>b+Y$43， 0<b+Y$43， 40df>b+Y$43， 0<b+Y$43， 40df>b+Y$43 ，0<b令YS43，
40df 

151: z78， 86，74，72，70，78，66，64，62，70，58，56，54，62， 50，48c ~Y$4310 <0 
! Y$4 3， 40>df> bY$43 I 0 <bY$4 3. 40dt> bY$4 3，0 <bY・43，40df>d+Y$4 3，0 <a+Y$43， <10 
df 

152: 1---7. 3 

98 Oh!X 1994.12 

砂 3Dモノに興味を持っているため，ハードコ 73Dエクスタ シーに注目しているのです
が やはり難 Ll 、。 坂井純一(24)神奈川県



153 :忽47，56，45.44，43，52，41，40，39，48，37J 36， 35.44 J 33. 32>a.+VS43. 0< 
肘 V$43，40d f>aY$4 3， 0(aY$4 3 I 40df>aY$4 3. 0<aY$4 3 I 40df >aY$4 3.0 <8 Y$4 3 I U)d f 

154: z32， 42，32， 32，32， 42.32，32，32，42，32，32.32.42， 32，32c! Y$43.0<c 
!VS43，40>df>bY$43，0(bY$43，40df>bY$43，0<bY$43，40df>a+Y$43，0<a+YS43，40 
df 

155: /ーー-7.4
156: z32，42，32， 32， 31，41，30，30，29，39 t 28， 28，27，37， 26，26>a+<atdf)a 

(adf)a<adf>a < gdf 
157・<iu48r> gogz50 I 52，54，56 I 52o:! g {cedliu4 8cdc> b+ <ce@u44g 
158: z66， 70，72 I 76 I 78，80 I 82， 78r>gagg! g <cedod@u76c>b+(ce@u66g 
159・/ーーω7.5
160: z76，78， 80 .82，84 ，86，88，90，88，86，84，82，80 I 78， 76r)a(cdfa(cdba 

gfedfc 
161 : ~u7 4 > b+ <d)agfaedfc> b+ (d>allbfiu70a&. 
162: /---8.1 
163: aiu48gagzSl ，52，53.54，56.58，60，62 I 64，66，68， 70Jl! g<cedcdc>bt< 

ceg 
164: z72， 74，76，78，80，82，84，86，72，70，68，66，64，62，56. 50ededd!dfaf 

e+fe+eetg<c 
165・ z-18，49，50，51，52，53，54，55，56，57，58，59， 60，61 ，62r)cd!c>bt<cfa 

fet fetee+a: <0 

246: @u70da<cfc>a@u74C<cdadc 
247: @u68>>g<dfbtfd@u64>g<dfbtfd 
248: @u48cg<cec>gttu52eg<cec>g 
249: /-目白2.5
250: @u60f<cdadc@u64>g<ce+be+。
251: au6Ø >a<cfafcau64>g ~cetbe + c 
252: @u68>a(cfafc>>b+<fo<d>gf 
253: /ーー-2.6
254: @u72cg<oY$43，30ec>gdgbt<f>b+g 
255: Qu76eg<cY$43， 20ec> gY$4 3， l0@u80f<cdadc 
256: Y$43，0@u9S'c8eg)g'&r32r*66Iiiu102'o2ea>gl'& 
257: /---3.1 
258: 'c2.ea)g! 'r4 
259: 8u110' > >g8>g 'r8L4@u96'e<e' '0<0' >' g<g' 
260: 'e<e' 'c<c'>'g<g"e<e' 
261: /ーー-3.2
262: 'c<0"g>g"8>，， "8)8' 
263: 'g>8・Jg!>8!' 'g2>8' 
264: /---3.3 
265: IK.SIGN -d，-e，-g，-a，-b) 
266: z 100，92，88，84 J 80，76，72.68，64，60，56. 52L1202dY$43， 40a<dfa<df 

166: /-拾-8.2 d>afd>a 
167: z63，64， 65，66 ，68， 70， 72，74，75，76，77，78，80，82，84 ，86>gfgfetfa< 

c)agagg!gbt(d 
168: ~u88 > gaii! gY$4 3， 20@u96(eG!)u90dd!cc! )batagg! f 
169: /ーー-8.3
170: efcdeY$43， 20@u96<e@u92dd! Y$4 3， 10cc!) batagg! f 
171: grY$43 ，0&u96 <gg! fe+edd! cc! )ba+agg! 
112: /ーー-8.4
173: fc+edd!cc!>ba+agg!fed@uI00。
174: z 110，106，96，96，96，106，96，96，96， 106)g8r8< < <ag<e>efe<c>cd@u9 

6cg>g 
175・/ーー-8.5
176: ag<e>efe<c>cdcg>gag<e>e 
177: fc<c>cdcg>g<dcg>g<dca)a 
178・ <dcg>g<dog!>g! z94， 92.， 90，88，86，84，82， 80Y$43， 20<dcg>gY$43， 40 

<d> btY$4 3， 60<g>g 
179: /ー--9.1
180: z78. 76，74， 80<dcg> gY$4 3， 0@u96<agreagreagrd 
181: z96，96， 106，96，96，96.100，96.84，80，90，74，74，74，84， 74a.g<d>riag 

<c>cedg>g<edg) g 
182: z74， 74，84，80，96，96，106，96，96，96，106，96.96，96， 10G，96<dcg>g< 

ag <e)eag<e>eag <d>d 
183: /ーー-9.2
184 :包96，96，106，96，96.90，100，96，84，80，90，74，74，74，84 ，74ag<d>dag 

<c>ced" > g <edg> g 
185: z74，74，84，80，96，96，106，96，96，96， 106，96，96，96， 106，96<dcg>a:< 

8g<e>efe<c>cag <e> e 
186: z9G ，96 ，106，96，96，96，106，96，96，96，106，96，96，96， 106，96dcg>g< 

ag<e> efe<c>cag <e> e 
187: /---.9.3 
188: z95，，94 ，93，92，91，90，89，88，87，86，85，84，83，82， 81，80fe<c>cag<。

>cfe<c>cag<c)c 
189: Y$43，10z79，78，77 ，76，75，74，73，72，71.70，69，68，67，66 ，65，64fe< 

o>cag(o >cfe<c>cag <c>o 
19{): Y$43，20z63，62，61， 60， 59， 58，57 ，56， 55，54，53，52，51，50，49， 4.8dcg 

>a:<dca:>a<dca:>瓜<dcg>g
191: /ーー-9.4
192: Y$43， 30z47， 46，45， 44 ，43.42， 41，40，39，38，37，36，35，34 ，33<dcg>g 

<dcg>g<dcg.> g<dog(!}u32 >g 
193: Y$'1 3，40 <dcg> g <dcg>g<dcg> g <dcg> g 
191: <dcg>g<dcg>gくdcg>g<dcg>g
195・/ーー-9.5
196: <dcg>g<dcg>g<dcg>g<dcg>g 
197: <dcg>g<dcg>g<dcg>g<dcg>g 
198: <dcg)g<dcg>g<dcg)g<dcg>g 
199: /ーー-9.6
200: au3 I <dcg>g <dcg> g <dc~>g<dca)ø 
201・ @u30<dcg>et<dcg>台+<dcg) e+ <dcg)e+ 
202: L8ilu29 <e+dg> f<c+dg> f<e+dg> f<e+dg > f 
203目 @u2802c*0r'g2..<fgb+<d'，6&
204: c*0r16g*OrI6<et:l0rg*Or4<c2 
205 
206: / Piano (左手)
207・(t2) 
208: 3IS41，$10，$42Y$42，127IO 
209: @E80@p64@lq8vI6r32 
210: /ーー-1.1
211: (K.SIGN tc，+d.+f，+g} 
212: Y$43，O@uI0003・g1>g'&'
213: 'gl >g' 
214: L12i)u80' c)c' g<cec> gY$4 3， 20cg<cz 7 8，76，7 4eo) g 
215: Y$43， 40z72， 70，68，66，64，62.60，58，56，54，52， 50cg<cec)gcg<cec> 

216: (iu48cg<cec>gilu52eg<cec>g 
217: /ーーー1.2
218: (iu60cg<cec>g8u64eg<cec>g 
219: @u70da.<cfc>a@u74f<odadc 
220: !iu68>>g<dfbφfd@u6A>g<dfb+fd 
221: /ーー-1.3
222 ・ @u~8cg <cec> g@u52eg<cec>g 
223・ @uG0cga+<e)atg@u64egat(c>o.+g
224: (iu68dgb<d> bg@u72dn+ <cg ~ c> a+ 
225: /ーー-1.4
226: liu68>g<dgbgd@u64>g<d.bgd 
227・'iu60> a <cfa.fc@u64>a<cfllfc 
228: 9u68> b< faba f@u64>eb<ege>b 
229: /-ー-1.5
230: @u68a<cfafc@u72>a<cfafc 
231: @u64)b<dabad(!)u58>eb<ege)b 
232: &u48a<cfaCc>a<cfafc 
233: /ーー-2.1
234: fiu52> b< fabaf@u56>eb<ege>b 
235: lI!u60a<cCafc@u64>a<dfafd 
236: tiu68>足<dfbtfd8u72)g<dfb+fd
237: /---2.2 
238: liu76 >a<dfbfdolu68>at <dfatfd 
239: i1u48>bt<dfafdolu40>bt<dfafd 
240: 8u32>a.<dfbfdfitu36>a+ <dfa+ fd 
241: /ーー司2.3
242: fitu32> b<d f8. fd~u28> b+<dfilfd 
243: @u48cg<cec>g@u52eg<cec>g 
244・ tiu60ce<cec> g(iu64ea <cec>a: 
245: /ーー-2.4

砂PCMのFILTERを変更してみたところ，，¥!!.った以上によい音がするではないか! ま

だまだX68000には未知lの能力が隠されているのかもしれない。 佐村 和11:(20)相岡J¥!

267: z48，46. 44，42，40，38，37，36，35，34. 33，32da<dfa<dfd>afd>a&. 
268・ @u32a<a<cec>ada<cgc>a
269: da<dfd>ada< frf>a 
270: /ーーC3.4
271: 8u40r<e>ar<d)ar<c>araf 
272: @u32>8(ea<c>oe@u48>g<gb(d>bg 
273・(iJu52>b(fb<d!>bf@u56>b<b<d・ad!>b 
274: @u52e<g)b@u48f<f>a!@u14g<e>b@u40a<gc 
275: /---3.5 
276: (!lu36 >df<dfd>a~u32eg ! <ded > g! 
277: @u40>a(ea<c>ae@u36>a(egbge 
278: (iu32>a(ea<c>ae@u36>a<a<cgc>a 
279・ @u40da<dfd>ad@u44a<frf>a
280: /ーー-4.1
281: z54， 52，50，48，46，44，42， 40r<e>ar<d>a.r<c>araf 
282: @u32>a<ea<c>e.eliu40>g<gb<d>bg 
283: i1u44>b<t'b<d・>bf>b<b<d・ad!>b 
284: /-ー-4.2
285: @u48e<g>bliu44f<f)a!(ju40g<e>b3u36a<gc 
286: (iu32>da<dfd>ada<cgc>a 
287: da<cgc>ada<dfd)a 
288・ @u52>8<ea<c>ae>a<eg!liu56 <d>g! e 
289: /ー--4.3
290: &tu60 >a<eatiu36 <c>aeau32dn<df-d)a 
291・ )e<ea<c)ae>e<eg!<d>g!e
292: >a<ea<c>ae>g<gb<d>bg 
293: >a<a<cec)sea<cgc)a 
294: /---4.4 
295: da<dfd>ada<frf)包

296・ r<e>ar<d>ar<c >araf 
297: >a<ea<c>ae@u52>g<ab~u56<d>bg 
298: ~u60) b< fb<d! ) bfQu64 >b<b<d! ad ・>b
299: /---4.5 
300: fiu60e <8 > b<iTu56 f'< f>a! fIIlu52， <e > b@u48a<"c 
301: (iu44 >da <d fd>a@u40da<cic)a 
302: (iu36da<cgc>a@u32da<dfd>u 
303: /ーー-5.1
304: li!u56 >a<ea<c>lle(iu60 >a<e，， ! au64 <d>，， ! e 
305: @u68>a<eaz52，46，40<c>ael'iu32da<df-d>a 
306: >e<ea<c)ae>e<ea!<d)a!e 
307: /---5.2 
308: >a<ea@u30<c>ae@u28)g<gb<d>bg 
309: itu40>a<ea@u4 4 <c)ae@u48>a<a<c(8iu52a:c>a 
310: @u56da<dtiu60fd>a(iu64da<f@u68rf>a 
311: /ーー-5.3
312: r < e > a(iu60r<d>a@u48r<c)a(iu40raf 
313: @u36>a(ea<c>ae>g<gb<d>ba: 
31~: >b<fb<d!>bf>b<b<dlad!)b 
315・/---5.4
316: e<g>bf<f>a !@u32g<e>ba<gc 
317: ~da<dfd>ada<cgc>a 
318: 8u28da(cgc>ada<cgc>a 
319: /ーー-5.5
320: (K.SIGN +c，+d，+f，+gj 
321・ @u4803c8;<cec.>g@u52eg(cec)g
322: 8u60cg<cec>g@u64eg<cec>単

323: /---6.1 
324: ~u70dll <cfc>aíiu74f<od8d。
325: 8u68> >g<dfb+-rd@u64>g<dfb+fd 
326: /ーー-6.2
327: @u48ca<cec>Ui)u52cg<cec>g 
328: l' (iu60cJtIl+<e>a+雇@u64ega+<c>a+g
329: /ーー-6.3
330: (iu68da:b<d> bg@u72da+<cg!0>a ... 
331: lIu68>g<dgbgd<ilu64>g<dgbgd 
332: /---6.4 
333・ Qu60> a<cfu fc@u6tJ>n<ofafo 
334: @u68>b<fabaf@u64>eb<ege>b 
335: /ーー-6.~
336: tiu68a <cfa fc<iu72 > fl <cfa fc 
337: @u6tJ>b<dabad3u58>eb<ege>b 
338: /ーーー7.1
339: iu48a<cfafc>a<cfnfc 
340: {iu52>b< fabaf(iu5S>eb<egc>b 
341: /ーーー7.2
342: Ciitu6Cia<cfafc@u64>a<dfafd 
343: @u68>g<dfb+fdliiu72>g<dfb+fd 
344: 8u76> 1l <dfbfd~u68 )a+<dfll+fd 
345: /ーー-7.3
346: @u48>b+<dfafd@u40>b+<dfafd 
347: (iu32>a<dfbfd8u36>a....<dfo...fd 
348: /ーー-7.4
349: @u32>b<dfafdilu28>b+<dfgfd 
350: @u48cg<cec>g@u54eg<cec>g 
351: 8u64ce<cec>g@u68eg<cec>区

352: /ー司ー7.5
353; ，Qu72da<cfc>n@u76f<cdadc 
3~4: @u78>>g<.dflilu74b吋 dilu72> g <dfolu68b+ fd 
355: /---8.1 
356・ Qu48cg <cec) g@u52eg<ccc>g 
357; @u60f<cdadcGiu64>g<ce+ba+c 
358: @u60>a<cfafc@u64>g<ce+be+c 
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359・ /ーー-8.2
360・ au68>a<cfafc>)b+ <fg <d) gf 
361 ; @u72cg<cY$4 3 I 30ec)g~u76dgb+ < f> b+g 
362: 1ーー-8.3
363: (iju80eg (cY$4 3， 20ec>gY$4 3.1 10@u84f<cdadc 
364: Y$43，0tiu96'c8eg>g'&.r32r・66@u102'c2ea>g!'&
365: 1---8.4 
366: 'c2.ea}g! I ，0r4 
367: @uI10')>g8>g'rBIA@u96'e<c' 'c<c' > I g<g I 

368: 1-戸時8.5
369: 'e<e"c<c')'g<g' 'e<e' 
370: '0<0' '.>8"g)g' 'a>a' 
371: I g>a 'YS43，20' g! >g! 'VS43，40' ，，2>g' 
372・ 1---9.1
373: L8z7B. 74c<e~u96c)gc<f>b+g 
374: c<ec>g!iu74c<f>b+g 
375・ c<e@u96c>gc<f>b+g
376: 1-均 -9.2
377: c<ec>g~u74c<f)b+g 
378: c<e@u96c>gc<gc>g 
379: c<ec>lIc<jfc>g 
380・/ーー-9.3
381; z95，94，93，92.91，ー場.a9 I 88c<ec >gc<ec> g 
382: z87 I 86，85 t 84，83， 82，8l， 80c(ec>gc<ec>g 
383: l.4cr2. 
384: 1ーー-9.4
385: rl 
386: ~U60'CI< a:' 
387: z64，72，68，S0atg<cd 
388: 1---9.5 
389・ @u68e+l
390: @u56gl 
391: 254， 52f2e+2 
392: 1ーー-9.6
393: z50， 48 t 46d2e+c 
39司 @u44>gl
395; @u40'gt:384>g' 
396: rl 
397; r1 
398 : 
399: I 'I'empo ol Ped 
400: (t3) 
40J: @1$41，$10，$42Y$42，J27Y・43，2010
402: iE80lip64@lq8v16しJ6r32
403: 1---1. 1 
404・ (K.SIGNφc，.d，.f，+g) 
405: @Dlt168rrrrrrrrrrrrrrrr 
406: rrrrrrrt'l'rrrrrrr 
407: @日0VlO1 t30rt40rt 70rt 100rt 130rt 150rt t 68rrrrrrrrrr 
408: rrrrrrrrrrrrrrt'[' 
409・ @OO@Dlrt190rrrt t 68r1'r r@D0@Olrrrrrrt100rt70r 
410・1---1.2
411: @日0@Ul色168rtt90rrrt 168rrrr@00@Olrrl'rrrt120rtI00r 
412・ t168@D0'iDlrrrrrrrr80()(iDlrrrrrrrr 
413: @DO@Dlrrrrrrrr@DO@Olrrrrr<i00@Dlrrr 
414・ /ーー-1.3
415: @00iDlt90rt190rrrt16Rrrrr@D0@Olrrrrrrt100rt70r 
416: ~D0@D I t 168rl190rrrt168rrrr@00@Olrrrrrrrt145r 
417: @001i1DI tl68rrrrt 140rt 130rt 120rt 110rlil00<11Dl rtJ 20rrr1l23rt 126r 

t129tl32rt135r 
418: 1---1.4 
419: <1ID0@01 t 138rt 14 2rt 146"t.150rt 154rt 158 ，.tI62r tt66 rt 168@1l0(!01rr 

rrrtt 20rt 100rt89r 
420: @り01101t 1 001ilu7 204i&.tl05g&.t 1 J 0g&.gt 1 J 51i>u78f&.t120 f&tl25 f&t 130f 

IiID0@Dlt1358u86e+&.e+&.e+&e+色140I1u9H&f&f&f
421: QOO@Olt145rrrrt130rtJ 25rt 120rt110r~D0aOl t95rt100rt106rtl 10 

rtl15rt120rrr 
422・ /ーー-1.5
423: ~D0 iJ Ol t 125rt J 30rt 135rt 1 '101't14 5rt 150rtl 551't 160r@D0l!lDl1'1'1'rrr 

rr 
424: 0D08DlrrrrtI50rt1451't125rt.l10r(iD0@Dl t100l'l951't90rt851't80rr 

rr 
425: IiID011Dlllu5805t90rt95g&t 100g&t 105gt 1 10rtll5 f&乞120f&t125f@D0@

01 t 1301't 135e+&.t 140e+&. t 14 5ett 150rf&f&f 
426・1---2.1
427: a000Dll155rrrrrrt130rt100r@D0WDll801't90rt100rt110rt120rt13 

0rt140rt150r 
428: aD0tiD 1 t 155rrr1'tl60rrrt.130r・008Dlt 110rt 115rt 120rt125rt 130rt 

132rt135rt137r 
429: {iD0fiDl t 14 01't 14 2rt.14 5rt 14 7rt150rt 1551't 1601't J 651'@D0@Ol t 1701'r 

r1'rrrr 
430: 1ーー-2.2
431・ @D0@DltI60rrt157r1'tI55rrtI52rra日0'101t 150rrtl47rrtl45rrt 142 

432: tiD0@Dlt140rrt137rrt 135rrtJ 32r1'@D0~Dl t 1301't 1251't 1201't110rt 1 
00rt90rt75rt60r 

433: li001101 t80rt85rt90rt95rtl00rt 105rtl10rt 1 15rlil0白iOltl20rtl25r
t 130rt 135rt 140rt 137rt 135rtl 32r 

434・/ーー-2.3
435: @001101tl30rt125rt120rtl J 5rtl10rtl07 rt 105 rt 102r1i>D0@01 L100rt 

97 rt95rt90r t85rt80rt 7 5rt 70r 
436・1I001i>Dlむ100rt190rrrt17 0rrrr~D0@Dl rr1'rrrt100rt 701' 

437: t 170rt190rrrtl70rrr1'rrr'rr1't 1201't 100r 
438: 1---2.4 
439・ t1701'rrrr1'rrrr1'rrrrr 
440: rrrrl'rrrr1'rrr1'1't140r 
441: L120rt190rrrt1701'1'rrrrrrrrrr 
442: 1ー"ー2.5
443: rrrrrrrrrrrrrrrr 
444 也、。0rt¥ 90rrrt170rrrrrrrrrrrr 
445: rrrrrrrrrrrrrrrr 
1146・ /ーー-2.6
447: t 190rrl'l'rt170rrrrrrrrrrr 
448: t 190['rrr1't 170rl'l'rrrt'rrrr 
4" 9: QD0@DlrdiD0t140rt150rt160rtl 70rrr8D1 rrrrlitD0rrrr 
450ー 1---3.1
11 51 : rrrrrrrrrrrt160rt 140rt 120rt100rt801' 

452: @Dlt50rrt.170rrrrrrrrrrrrrl' 
453: rrrrrrrrrrrrrrrr 
454: 1ーー-3.2
455: r1'でrl160rtl551't150rt t 4 5r@DO@Olt140rtI35rt130rt125r@D0IitDl t 1 

20rt 110rt1001.t90r 
156: @00@0 1 rrrr~D0@Dl t85rrrri}D0@Ol t80rrt7 5rrriD0litO 1 t 70rrt65rr 
457: 1---3'.3 

458: [K.STGN ・d，-e，-g，剛.，司bJ
459; 800@0It20rt40rt5(hl60rt70rt80rrrrrrrrrt65rt50r 
460: t25 rt40rt50rt60rt 70rt80rrrrrrrt 70rl60rt50rt40r 
461: 8D0@Olt6C@u3202d&drrrrrrrrrrrrrr 
462: Iil日0~Ol["rrrrl'r t50 r@00@OI t60 rrr r8u4 004a&a& t50a&.t4凶a
463: 1-ー司3.4
464: @00i101t60@u40g&g&a&g8D0@Dlf&f&f&f1i008Dle&e&e&eIil00@0 1 t55d&t 

50d&t45d&む35d
465: liD0iD 1 1't4 5rt60rrrrrr@i)0@Olrt6lrt64rt66rt68rt70rrr 
466: (iD0<iDl r'rrrrrrr@00(iOlrrrrt72rt75rt77rt80r 
467: iI白0filOlrrrrfi日0@01rrrr@D0IitDlt 77rt 751'乞72rt7ωr@00801t65rt60rt5

5rt50r 
468: 1ーー-3.5
469: @D0(iDl-t60rt62rt65rt67rt60rt55rt50rrIit00@Dl t65rt67 rt70rL 72rt 

65l't60l't55rt50r 
470・ @D0301t65rrrrrrrrfil00@Dlrrr1't60rt50rt40rt30r
471: @OO~O 1 rt60rrrrrrt50rt60rrrrt 70rt65rt60rr 
472: @00@Olt65rrrrt60rt57rt55rも50r800aDlrt55rrt50r@u54t35n&t45a

&t5Aa&t65a 
473: I・ー-4.1
474: &lD0IilDl t65Ii>u54g&g&g&giD0@O，l<ilu50f&f&f&fiD01i0l t601ilu4 6e&e&e&.e@ 

D0@01t57・u42d&t55d&t52d& t50d 

45r 

475: IiD08D 1 t60rrrrt55rt50rt4 5rt40r@00@Dl t50rt55rt60rrrrrr 
476: @日0~D1rrrrt65 rrrt50r@00iDlt60rt65rrrt70r1'rt65r 
477: 1---4.2 
478: IiD01i1D 1 rrt62rr@D01i0l t60rrt57rr1iD0@01 t55rrt52rril日0fiDlt50rrrt 

479: @00WlOl t50rt65rt60rrrrrt4 5r~m0"}I) 1 t50rt55rt60rrrrrt4 51' 

480: @00iDl1ヒ50r t5 51' l60 r 1'1' rr t4 5 r8D0liD 1 t50 rt60rr r rr t4 0 r t30 r 
481: iD01il01 t50rt60rt 70rrrrrt4 5rlilD0@0lt50rt60rt70nrrrt45r 
482: 1帽句鞠4.3
483: <il001i>Dl t50rrt47rrt45rrt42rrli>日0@0It55r.rrrt50rt47rt45rt30r
484: ~00~Dlrt50rt60rrrrrt50r@D0@Olrt55rt57~rt50rt47rt45rt40r 
485: ~D0aD 1 rt50rt601'rrrrt30r(il00@Dlrt50rrrt40rt35rt30rr 
486: @D0@011't50rt60rrrrrt30r@OO@Olrt50rt60rrrrrt50r 
487: 1---4.4 
488・ @00liOlrt55rt65rrrrrt50r@00aDlt55rt6srt 70rr@u42a&a&.a&t39a 
489: 1100801 t 708u32g&g&g&gf&f&f&f@001101 t67e&t65e&t62e&t60et57d&t 

55d&t50dH40d 
490: fil00i1Dl t60rrrrt55rt50rt4 5rt35r@00@Olt40rt50rt60rrrrrr 
491: @D0@Olrrrrrrrt40r@D0@Ulrt501't70rrrrrr 
192: 1---4.5 
493: @日0iOlrrrrrrrriD自@Ult65rrt60rrt551'rt50rr
494: QD0@Olrrrrrrrt40rl8D0aOl rt50rrrrrrt4 0 r 
495: IiD0~Ol t55rrrrrrrt4 5r@00(iOlrt55rrrrrt45rt35r 
496: 1ーー-5.1
497: @00&01t50rt601't70rrrrrt40r@00li)Dlrt50rt70rrrrt50rl401' 

498: IilD0@Olt60rt55rt50rt45rr色40rt35rt30r(j)008D1 t.55rrL"rt50rt57r t4 
5rt30r 

499: @00@Olrt50rrrrrrt.45rti00@Dl t4 7rt50rrrrrrt40r 
500: 1ー--5.2
501: li00@Dlrrrrrrrt40r@D0@Dlrrt35rrt30rr1't70r 
502: @00@Dlt40rrt45rrt50rt60rrt50rilD08D 1 t551't601't65rrrrrt50r 
503: IilD0iDlrt60rrrrrrt55r@00i1Dl乞60rt65rrr@u74a&.8&a&t30a 
504: 1・・・5.3
505: Ii口0liD1 t708u70g&K&g&'Kliu64 fH&f&f1i00IiDl t67@u52e&t65e&t62e&t6 

0et 55@u44d&t50d&.t45d&t40d 
506: iIID01i>0 1 rt60 rrrt55rt50rt45rt40r8D0@Dlrt60rrrrrrr 
507: filD0@Olrrrrrrrt40ra00iDlrt50rt70rrrrrr 
508 ・/・ー-5.4
509: @D0~D 1 rrrrrrrrfl9D0@Olt67rt65rl62rt60rt57rt55rt52rt50r 
510: fj00@Dl rrrrrrrt40r(i00~Dl rt501'rrrrrt40r 
511: Ii00filDl rt50rrrrrrt40rfiD03D 1 rt50rrrt4 5rt40rt35rt30r・
512: 1ーー-5.5
513: [K.SIGN +o，+d，+f，+S) 
514 : ~D0liDlrt220rrrt 190rrrr~D0@Dl rrrrrrt 160rt 130r 
515・ 800(jOlrt220rrrl190rrrrliD0QO 1 rrrrrrt 1 70rt150r 
516: 1ーー-6.1
517: fiD0liOl t 1 90rrrrrrrrtiD0WlD 1 rrrrrrrr 
518: {!}DO@Olrrrrrrrr(i臼0@0Irrrrrr@00rr
519: 1---6.2 
520: t 120rt220rrrl190rrrrrrrrrrt170rt150r 
521 :乞J90rt220rrrt 190rrrrrrrrrrt 180rt 160r 
522: 1-崎信6.3
523: t 190rrrrrrrrrrrrrrrr 
524: rrrrrrrrrrrrrrrr 
525: 1白司司6.4
526: IilD 1 t 1 20@u72g&.tl 22g&t 125g.t 130gt.135<ilu76 f&t 14 0 f&t 14 5fH 150f@ 

D0@DltI55I1Ju80e+&.t160e+&t165e+&t170e+t175@u84 f&t 180f&t 185f& t 190f 
527: a00aOl t 130rt 1 25rt 120rt 1 10rt100rt 102r t 105 rtl10r8D0aO 1 t 1 20rt 

130rt 14 (}rt 150rrrrr 
528: 1-戸時6.5
529: iJD0~ml t 160rt 162rt 165rt 167rt 170rrrr@00~D 1 rrrrrrrr 
530: @00@Olrrrrrrt150rt13Cr@00@Oltt 20rt 115rl110rt 105rt 100rt95rt 

90rt85r 
531: 1ーーー7.1
532: I1JD011JDl t 110<i1u5805rg&.g&1I t 120rfH&f@D0・01t 130re+&e+&.e+t 140rf& 

f&f 
533: 800801 t 120rtt22rt 125rt t27rt 1 30rrrr900riOl t 150rt 152rt 155rt 15 

7 rt.160rt 162rt.165rt 167r 
534: 1ー明拘 7.2
535: 800@!Ht170rrrrrrrr@D0@Ol tl 7 5rrrrrrrr 
536: $D0liU I t 190 t't'rrrl'rr@D0@Ol t 150rむ145rt 140rtl35rt 130rt 1 27r t 125 

rt122r 
537 :・D0QOlt 120rt 127 r1115rt 11 2rtl 10rt 1 05r tl60rr800@Ol rt 157 rt 155 

rt 152rtl50rt t 47rt 145rt 142r 
538: 1ーー・7.3
539: 81>0&D 1 t 14 0rt 135rl13Drt 125rt 120rt 11 7rt 115rt 1 12rli!iD0riDl t 110rt 

107 rt 105r t 1 00rt90rt80rt 70rl60r 

90r 

540: i)D0~Ol t 140rrrrt 137rrrr@00@Olt135rrrrt130rrrr 
511・/開--7.4
542: @110@D1 t 127 rrrr~D0@Dl t 125rrrr@008Dltl22rrrrtl20rtl IOrt100rt 

543: @00rt220rrrt190rrrrrrrrrrt160rtl 301' 

544: l190rt220rrrt 1901'rrrrrrrrrt 170rt 150r 
545: 1---7.5 
546: t 190rrrrrrrrrrrrrrrr 
547: l'rrrrrrJ'rrrt'rrrr 
548: 1--ω8.1 
549・ 1120rt220rrrt190rl'rrrrrrrrrt 140r 
550: t190rrrr1'rrrt 160rt 190rrrrrt 150rt 120r 
551 : t 1901't220rrrt 190rrrrrrrrrrrr 
552: 1ーー-8.2
553: rr rrrrrrrrrrt 170r t 16 5rt160rt 155r 
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554: t180rrl'rrrrrrrrrrrrr 
555・1---8.3
556: rrrrrrrrrrrrrrrr 
557・ iD1 rr(!}D0rrrrrr<iOl rrrr<!i001Trr・
558: /-ー-8.4
559: l'rrrrrrrrrrt 170rt150rt 130rt110rt90r 
560: @D1 t 170rr1'rt 190rrl'rt185rrr1't180rrrr 
561: 1ーー-8.5
562: t 17 5rrt 1 72rrt 170['rt167 rrt.165rrt162rr乞1601't157r乞155['t152r
563: t 150rt 14 7 rt 14 5rtJ 4 2rt 14 0rt 137rt 135f't132r(iD0Ii1Dl tl30rt 127 rt 1 

25rt 122r@D01i1D1t120rt 117rt 1I5rt 112r 
564: IilD0liDl t 110rt 107rt 105rt 102r"'001i0l t100rt97rt95rt92r<il日0liD1t90

rt8 7rt85rt82rllD01i11l 1 t80rt7 5rt 70rt6 5r 
565: 1ーー-9.1
566: @D0(!)Dl t160rrrr1'r@u106e&.e&aD0fitDle&.ee&e&e&.ed&'d&. 
567: GD0@Oldldt-rrrrrIiD0'iDll'rrrrrr1' 

568: @00aDlrrrrr1'rr@DOfitOlrrrrrrrr 
569: /ーー-9.2
670: aD0i1Dl rrrrrl'rr・D0tiDlrrrrrrrr 
571: filD0liiDl rrrrrrrrilD0liDl rrrrrrrr 
572: @D0CiOlrrrrrrr1'rrrrrrrr 
573: 1ー・-9.3
574: IiID01i日1t 160rrt 157rrt 155r1't 152rr~D08D1 t 150rrt14 7 rrt 14 5r1't 142 

575: @00@01tt40rrt137rrt135rrt132rrt130rrtI27，:'rt 125rrt 1221'r 
576: fi00(jD1 t 120r1't 1171'rt 115['rt 11 2rrt 1101'rrr1'1'rr 
577: 1ーー-9.4

リスト3 ヤマトタケル

1: / rヤマトタケル鹿空撮神典間 S

2: 1 凪の少年 ['1101
3: 1 
4: /作曲・細胞 手騒理・ V i n k 
5: / 販売 元 KING RECORDS 
6: 1 
7: / 鎌 崎 ・ 打 ち 込 み カ シユアンヌ
8: 
9: .comment SC-55: rヤマト タケル隠さE眠神興関，より"鼠白骨年 [MI0)"

10: .comment noted， arranged and proorammed by抗aecho.nne
11 
12: /==============::==== Z-MUSIC Reeet. 
13: (i) (bl) 
14 
15: 1==============::==== Al1ocation &. Aesignment 
16: (ml，1000j (o.H1Dll ，1) 1 melody (ocflI'ina) 
17: (m2.1000)(aMIDI2，2) I melody (eine wave) 
18: (m3. 1000) (0.阿IOJ3，3) I st.rings 
19: (m4，10.00)(aMIDI4，4) 1 bass 
20: (m5，10OO)(af"IIDI5，5) I harmony 1 (soprano) 
21: (m6.1000) (aMIDI6，6) I harmony 2 (a1to) 
22: (m7 .1000) (aMIDI7 ，7) / harmony 3. (tenor) 
23: (悶8，1000)(a附JDI8，8) I harmony 4 (bas8) 
24: (m9，1000)(al'11DI10，9) / bo.ss drum 
25: (mI0，1000)(a阿10110，10) I gated snare drurn 
26: (mll，1000)(aNIDI10，11l / c;ymbal 
27: (m12，I000)(aMLDIll，12) / snare dl'um 
28 
29: /=================三=MIDI Module Heeet 
30: (tl) 
31: t60 
32 : 
33: l1ti・41，引 0，$42 / l Excluaive Hessnge 送信 1査は
34: 1 世しウェイトを入れた古がいいらしい
35: x$40，$00，$7f， 0 1'64 / ayet.em reset 
36・ x$40，・01，$10，3，2，2，2，2，2，2，2.2，0，2，0，0，0，0，0 ['64 
37: I voice reserve 
38: / (MIOI ch. 10，1，2，・・.，9，11， "・， 16 の 胤 で あ る こ と に 陸 軍 }
39: ):$40，$01，$30， 3 1'64 / reverb macro:Halll 
40: x$40，$Ol，$33， 0，127，64，40 r64 
41: / reverb level:0， reverb t，ime:127， reverb feedbllck:64， 
42: / send level to chorus: 4 0 
43: x$40，$01，$38. 7 1'64 I choru8 macro:Shor乞 Delay(Feedback) 
44: x$40.，$sl，$3a， 127. r64 I chorus level:127 
45: x$40，$1a，$15， 2 ['64 / ~lI OI1 1 for druQl part 2 ‘6: x・40.$01，$00，$59，$61，・6d.$61，$74 ，$6f， $54， $61， $6b， $65，$72.・75

，'3a，$4d，$31，S30 r64 
47: / "Yo.ma.toTakeru:M10": SC-55の[ALL)を押すと表示される
48: / 16文字のA9cnコー ド で な い と 、 DT1Data Error!' になる
49: @i・41，$10，$45
50: x$10， $00， $00， $59， $61， $6d，$61， $74， $6f， $51， $61， $6b， $65，$72， $75 

，$3a.S4d，・31，$30 r64 
51: / 9sme a9 i .sc55_pri:nt "YarnatoTakeru:~1l 0 ・ 1
52 
53: 1=================== Etc. 
54: [tl) liIi$4I，$10，$42 IiIjl ・g12
55: (t2) @i$41，$10，$42 li>jl I'8仰64@g12 
56: (t3) liI且$41，$10， $42 @j1 r8"64 Qg12 
57: (t4) (i孟$41，$10，$42・jl r8"64 ae12 
58: (t5) @i$41，$10，$42 (ijjl r8‘64 (ilg12 
59: (t6) @i・41，$10，・42lijl 1'8'64 (iI~12 
60: (t7) 111$41，$10，$42 IiIj1 r8倫 64<ilg12 
61: (t8) <ili・41，$10，$42I!ljl 1'8'64 Iilgl2 
62: (t9) liIiS4I，$10，$42 r8'64 @g12 
63・It10) "1・41，・10.$42 r8・64 ..豆 12
64: (tll) r8"64 
65: (t12) r8・64
66: 
67: 1=================== .Tempo 
68: It1) 
69: t118 
70 : 
71: 1=================== ~lelod ;y (ocorina) 
72: (t1) 
73: 1173 v12 @p自olie50，O @k3 
74: / a.tta.ck t.ime;+3， relel.lse time:+10 
75: fifx$bO， $63，1.162，$63，$6，65， $62.$66，$6，90 
76: I vibrato (rate:+l1， depth:tll， dela.y:+3) 
77: "叉 $62，8，$6;75，$62，9，$6，75， $62，$a，$6，67 
78 : 
79: r2 / SC-55 の初 期化符ち

578: rrrrrrrrrrrrrrrr 
579: itD0~0 1 t 105rrrrt 102rrrrt 100rrrrt97rrrt95r 
580 ・Ii00~Dl t60r t65rt 70rt 7 5rt70rt80rt90rt95 re00itDl t 100rt 105rt 110 

rrl90rt85rt801' L 7 5r 
581: 1ーー-9.5
582: ~D0aOI tl00rrrrrt'rrrrrrrrrr 
583: a00~Dl rrrl"rrrrrrr1'rrrr 
584: (i00@Dlrrrrrrrr9D0@D1rrrrrrrr 
585: 1ーー-9.6
586・ @00@Olrrrrr1'rr@日0@D1rt97 rt9 5rt9 2rt90r t87 1't8 5 rt8 2 r 
587: 1iI001i101 t80rt 77rt 75 rt7 2rt 70rt67 rt6 5rt62rt60rt57 rt55 rt52rt50r 

t471't45rt42r 
588: @D0~D1 t80rrrrt 7 7rrrrt 75rrrrt72rrrrt 70rrt67rrt65rrt62rrt60r 

t57 r t 5 5rt5 0rt4 0 rt30 r t201'r 
589: (iD0fiDl t35rrrrrrrrrrrrrrr1' 

590: 8D0aOl t30rrrrrrrrt20rrrrrrrrfi00 
591 : 
592: 1 p) 

ー リストE 幻想即興闘のカウンタ表示

1 :00006846 00000000 2:00006846 00000自由o 3:自由00684600600000 

80 : 
81: r 1 "1 
82・
83: u90 
84・ 1

日本音楽著作償協会(出)許諾第9472020-40I号

85: L8 05 q7 a:<ccag4.n b-4.b-af4o 
86: >，，<ccaa4cd "2.. >舗
87: e<ocIU4.a b-4.b'_Bf4o 
88: e・4cgt'4do ‘2伺〉“<cd I 
89 : 
90: [k.sign -e，-u，-b1 
91: e4. (dcl >b4gf gb2g<cd 
92: e4.fdcl>b4<fb g2"'>g<cg 
93: g4.(fe)d2 f4.(ed)c4.d 
94: e2‘def gdcd>b・<cda : I 
95: 
96: rk.siQn] 
97: e-4cgf4dq8c "1 "2 
98・
99・ 1======= ==========怠=Melody (ohoir) 

100: I t2) 
101: @53 v12 @p54 @e50，0 @k-1 
102: / release tiroe;...8 
103 :・x$bl，$63.1，$62，$66，$6，72 
104: / vibruto (rate:+12， depth:+16， delay:+3) 
105: /&x $62，8，$6，76， $62，9，$6，80， $62，$a.$6.67 
106 : 
107: r2 19C-55 の初期化待ち
108 : 
109: 1'1 偽 i
110 : 
111・ u95
112: 1: 
113: L8 03 q7 g<ccaIl4.a b-4.b-af4c 
114: >g<ccgg4cd‘2" >g 
115: g<ccag4.a b-4.b-af4c 
116: e-4cgf4dc '2'>g<cd 1 
117・

118: fk.sign -e，-e.，-b1 
119: e4.{dcPb4gf gb2g<cd 
120: e4. (dc) >b4<fb g2内 >g<cg
121・ g4.[fe)d2 f4. (ed)o4.d 
122: e2内 defa:dcd>ga!b!<d :1 
123 : 
124・ [k..ign) 
125: e-4ogf4dq8c '̂ 1 内 2
126 : 
127: 1=====土=::===========Strings 
128: (t3) 
129・ 849v12 p3 ~e50 ， 0 fi!(2 
130: / attack tirne 同 2
131: @x$b2， $63，1，$62，$63，$6，62 
132 : 
133: r2 1 SC-55 の初期化侍ち
134 : 
135: u90 
136: L8 05 q4 cd>g<cgcd>g <cgcd>g<cdg 
137 : 
138: 1 : 
139・ 1:3cd>g<cg>g<Cg >b-<c>fb:-<f>f<of': I 
140:. >a-b-fgb-fb-<c >g<cd>g<cgcd I 
141 : 
142: (k.oign -e，-a，-h] 
143; fiq3 c4. Idc) >b4JCf gb2H<cd 
144;. e4.(dc}>b4<fb JC2̂>a:<cg 
145: g4.lfe)d2 f4.ledlc4.d 
146: .2供 defo:dcd '>b!a:' 'c>a! I・d>b・， 'gd・・ 1
147 : 
148: [k目 sign]
149: q4 >a-b-fgb-fb-q8Cc "'1 偽 2
150: 
151: /============;====::::; B6BB 
152: (t.4) 
153: @40 v12 p3 @e0，40 
154: y$7e，1 / mono mode 
155・

156: r2 1 SC-55 の初期化侍ち
157 : 
158: r1 ^ 1 
159・

160: ul10 

... rBASICI~得への道」 の最後の rBASICの次はアセ ンプラをJ という ア ドパイ ス はまこ
とに的を射た音楽t~. t思います。 IJfi.尺 納(20)神奈川県 Oh!X LlVE in '94 101 



161・ 1;
162; L8 02 q6 1・3cccoccco > ffffccco ・1
163: a-a-a-a-b-b-b-bー (ccccccc>b- I 
164 ; 
165: {k.sia:n -e，-s，-bl 
166: 1: aaaabbbb (eeeeeeee : I 
167・ >asa.abbbbgggg<cccc> 
168: eeeeeeee gggggggg : I 
169; 
170; [k.9;gn) 
171: a-a-a-a-b-b-b-<q8c "'1 "2 
172 
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I MONDO kick 
I Gated SO 
/ ChineHc Cyrubal 
/ Crash Cymbal 2 

/ Concert SD 
I Concert SD 

173: 1=================== Harmony 1 (soprano) 
174; (t5) I Concert SO 

I Concert SD 175: QI03 v8 GJp79 ite60，0 
176 ; 
177: r2 / SC自 55 の初期化侍ち
178 
179: rl"'1 
180; 
181; u64 
182; J 
183; L2 05 @q5 el ff e1 ff 
184: el ff e-d e2.e旬 4 1 
185; 
186: (k.slan -e，-a，.-bl 
187・ edel ed e.e4 
188; ed de e1 dl ;1 
189; 
190; Jk.slgn) 
191: e-d4.e8"1 偽 2
192; 

I Crash Cymbal 2 

282: 1=== 8888 Drum 
283・ (t91 
284: @rl 
285 
286・ r2 / SC-55 の初期化待ち
287 ; 
288; u95 
289: L4 02 cccc cccc 
290・
291; 1 ; 
292・ 1:8 cccc : I I 
293 
294: 1:8 cccc :1 :1 
295 ; 
296・ cccc9c8 rl -2 
297 ; 
298: /=== Gated Snare Drum 
299; (t101 
300: '@rl 
301 
302; r2 / SC-55 の初期化待ち
303 
304: rl' "1 
305 ; 
306・ u70
307; 1 
308・ L4 02 1;8 r2.d ;.1 .1 
309 ; 
310; 1 ; 8 r2. d ; 1 ; 1 
311 ; 
312: r2. .d8 rl "2 
313 
3]4: /=== Cymbl¥l 
315; (tl11 
316: @rl 
317 ; 
318; r2 / SC-55 の初期化待ち
319 
320: rl ~1 

321 
322: u100 
323; 1 ; 
324: 0381 1"1‘1向 1'1 '1'1'1 1 
325・

326: 'ela' 1"1"1"1 "1"1"1"1 ・1
327 ; 
328: 'e2..a'a8 rl "2 
329 ; 
330: /==; Snare Drum 
331; (t12) 
332・ @rl
333 ; 
334; r2 / SC由 55 の初期化待ち
335・
336; L8 02 
337: z75，-2，-25，:"'"，-4，+35，-5，+5， ーや5，+6，-10，+5
338; d(eded)ededledl (re) 
339; z75，-2，-25，-4 ，-4， +35， -5， +5，-20，+10，+5，-10，+10 
340: d{ededlede{del (de) {re} 
341 ; 
342; 1・

343; 1 ; 
344: z75，-2，-25，-4，時4t +35.伊 5，+5，-5. +5，ー1'0，+5 
345・ d(dedeldedeJdel(rd) 
346: z75 ，-2，-25，-4 ，-4 I +35， -5，+5 ，-20， +10， +5，ー10，+10 
347; o(dodolded[edl (ed) (re) 
348: z75，-2，-25，目4，-4 ，+35， -5，+5，'-5， +5，-10，+5 
349; d(ededledodJde) (rdl 
350: z75，-2，-25，“". -4. +35. -5，-10，+10，時5，+10 
351: e{dede)de(rd) {rel Ird} (re) 
352; ; 1 1 
353 ; 
354; 1; 
355: z75，-2. -25，-4 ，-4， +35，-5， +10，-5，-25，-4，同3， ~ト 30. -10 Iー10
356; d Jededl ed{ re) rl6 (dede) 16d(edl 
357: z75，-2 ，-25，-4 ，-4 ，+35， +5，-5，-25，-4 ，-3，+30. -10，ー10
358; e(dedelrd(relrl6{dede)16d(edl 
359: 275，ー10.・5.+10.+5. -20， +20，-5， -25， -4， -3， +30 I目10，-10
360: (ed) (ed)r{ed) {re}r16{dede)16d(ed} 
361 : z 75 I -2 I -2 5 I -4 I -4 ， + 3 5 ， -1 5 ， + 10 ， + 10 ， -5 ， -25， -4 ， -3， + 30 ， -10 ， -1 0 
362; e(dedel (deld{relrI6[dedeI16d(edl ;1 
363; ; 1 
36~ ; 
365: z75 ，-2 ，-25，-4. -4， +35，-5，+5，-5，+5 ，-10，+5 
366: d(edde}dede(de}'de' rl 向 2
367 
368: /===============:::==::: Performance 
369; Ip) 

193: /=======::::::=.========= Harmony 2 (alto) 
194: (t61 
195; @103 v8 (jp19 i1e60，0 
196 
197; r2 / SC-55 の初期化待ち
198・
199; rl ・1
200; 
201; u64 
202・ 1
203; L2 04 @q5 el. ff el ff 
204: el ff e-f e2.e-4 I 
205 
206; fk. e'Ign 同 e，-a，-bj
207・ ef el ef e.e4 
208: ef fe el f"l : I 
209 ; 
210: [k.sign] 
211; .-f4.09'1'2 
212 : 
213: /=================== Harmony 3 (tenor) 
214: (t7) 
215 ;・103v8 IIpl09 @060，0 
216 ; 
217; r2 
218 ; 
219: rl 角 1
220・

221; u64 
222; 1 ; 
223: 1.2 03 @q5 gl b-u gl b-a 
224; gl b-a a-a- g2.g4 1 
225 ; 
226: [k.sign -e，-a，-b] 
227・ aagl aa g目 g4
228; na gg g 1 g 1 ; 1 
229・
230; (k.s孟gn)
231; n由 a同 4.g8 内 1 ‘2
232 ; 
233: /=================== Harmony 4 (bass) 
234; (t8) 
235; iH03 v8・p49~e60 ， 0 
236 ; 
237; r2 
238 ; 
239: rl "1 
240・
241: ¥164 
242; 1 ; 
243: L2 03 aq5 cl dc cl dc 
244; c1 dc c>b- <c2.>b-4 1 
245 : 
246: (k.sign -e，-s，-b] 
247: <c)b bl <c>b b.<c4 
248: c>b b!<c cl >b!l : I 
249 ; 
250; [k.9ign] 
251: <c>b-4.(c8 "1 偽 2
252・

253: /========:::====:::===== Drums 
254; I t9) 
255 ・ ~17 vt2 (ie127，0 
256: / dacay time: +4 
257: @x$b9， $63，1，$62，$64.$6，68 
258: / pi tch course 
259: @x $63，$18， $62，36， $6， 66 
260: @x $62，38， $6， 68 
261: @x $62，52， $6， 59 
262: (jx $62，57， $6， 66 
263: / pa.npot 
264: @x $63.$lc， $62，57， $6，100 
265: / reverb send level 

/ SC-55 の初期化待ち

/ SC-55 の初姻化待ち

/ MONDO kick 
/ Ga.ted SD 
/ Ch五neaeCymbal 
/ Crash Cymbal 2 

リスト4 ヤマトタケルのカウンタ表示
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102 . Oh!X 1994.12 

惨 まだろくすっ1f1.立んでないのにマニ ュアノレがな〈なった一。全然わか らな いー(本体付

属の 51111')。 安居院健治(17)東京都



圃 リスト5 きまぐれオレンジ叩ード
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『オレンジ，ミステ リー』
売野 雅男
N 0 B O.D Y 
鼠県詩郎
jll島秀幸

Singing Ileart 

日本音楽著作権協会(出)許諾第9472020-40I号

112: /s3 [A1-1 きちの〈海ヘ T シヤヴのまま
113: (t 1) a@B~{jq4u+8aq5u-8aau-8Iiq4aliq2a4u+8q8 Ii1m1328B-900a&@B-500a& 
114・ @B・200a&@80怯&. @m16，32f50，70.80180，70，60@A127a2r4 .@A@m48 
115: @q2u@B-1366a&@B-683a&W1B0a 16&. a418u-8q5aaus@q2(iD-700_Sat:.S& 
116: @D-350at6&@BO-Sa. u+8tiB-1366_3q8@ma t: 5&@B- 700a t: 5&~B0-3a事 14&.
J 17: i}m16， 32， 50，70，80，80， 70，60(iA127a4. r4・A-S@m48@q4uf+q5aa 
11 a: (t2) d@B0@q4u+8dq5u-8dd，J-8@q4d@q2d4u+8q8Ii1md& 
119:. Iil附 16，32I 50，70 I 80， 80， 70， 60@A127d2r4 .@A@rn48@q2uc+& 
120: c+ 4u-8q5c+c+ucHlq2c+4u+8q8@mc+& 
121: @m16，32，50，70，80，80， 70. 60@A127c+4. r2@A@rnr 
122: (t3，6) i :8..t: I 
123: (M) I :@L0 / BI6の :t と対応(014に 1 ) 
124: 1:283，93，118，， 118，73.85，110，， 11003 
125; ~ a&<d&.f+&a&<dl> > a&<c+&f+&.8&.<c+1)> a&<c+&.f+&8&<C+ 1 > > I 
126: (色5，15) I :d.u+7e2・8 ud2u+8eud c+.u+7d2"8 uc+Zu+8dc+ I 
127: (t7) 1: い24rl:1 @u90r*191 /同上
128: (t8) 1: 021 : /向上
129: 1・16d:1 >u-101:16f+:111・16.:1 <ul・8c:1> u-10 1 : 7 a: 1 < ud&: 1 
130: (t9) 1: o21:d<d>ZI00，1l51:7d<d>:1 >1.:自f+<fり:1 1 /岡上
131: (t16，17) 1: 1:04 Z110，+5，+5，+5，， -8，-7 /向上
132: rl r@pl24d @p94f+@p74a<ωp話4d>@p4a@p74f+@p94d 
133: r I r@p124c+@p94f+@p74a<@p34c+)@p4a8p24f+@p44c+ I 
134 : 
135・/84 [A1-'l 君は掬んだねキスをよけるように
136: (t1) q7u+8IilB-1366司 6a16&. -3@B-683.05&-3@80a'31ugu-8f+4uq8IilAI27 
137: @m16， 32，4 a， 64 I 84，84，44， 16g2 r2@A@m32q5ggq6u+8@B-683a・3&
138: @B0a021q8u+5@B-683a64&Ii!B0aI6 ，. ruq6gq8g4g 16&.IilB-683_6g 16 
139・ @B0-S@A127u-8@m16，32，48，64，84，84 ，44， 16e2 r@Ar2_88m32 u 
140: 04@q2@s-1.366 ，0，88& 
141: (t2) rl rl ['1 r2r4.u@m3205@q2d&. 
142: (t4) Z83，93，118，'，118，75，85，110，， 110 b&.(e&g&b&ぐel)>
143: b&<巴&g&.b&.<e1)'c&.e&.g&.<c&.e 1) > a&<d&e&.a&.<d4> > 
144: Z75，85，110，， 110.83，93，118.，118 a&<c+&e&a&<c+4)) 
145: g&b&<d&tg&b4) a&<d&e&.a&<dB>) a&.<d&.f+&'a&'<p*216>>: I 
146: (t5，15) u>b.<d2・8 >b. <d2"8 u+S>g<dg .d8&. dc+>b<c+8ud8&'ーl
147: (t9) 1:8.<.):1 <1:4c<c>:I> 1:3a<a>:la<iluI15d&.:1 
148: (t16，17) rl r@p4d ep44a Iip74b<@p94d> Iip114b Iip124a・p94d
149: r@pl24e・p104g<lilp84cIiIp74e @p54c> @1'34g @p4e 
150: 2105，+5，+5，+5，-7，-8 
151: rl1lp4e @p44a< @p74d Iil pI14)b@p84~ @p74er:1 
152: 
153: /B5 [A1-3 漏れたスカートの白い花びら
154: (tl) a@B0q5u-Banua@q2@B-800a*6&@B-350ar6&ijtB0'a. q5au+8q8'当日-1366
155: a*3&.@B-683a*3&.8s0a16. &. ~mI6 ， 32， 50，70，80，80， 70，60iM127a28A 
156: r4 • @m32u132@B-1366a&@B-900a&@B-683a&.@B0a& a8l8u-8q6aq5a.q6 
157: uaaq8a4132iiB・1366aHis-1000.&8B-650a&.riIB-400a&. 
158: @B0@m32，44.74，94， 104， 94，84 j 74@A127a4. r4@A-S@m32q618f+88 
159目 (t2) dq5u-8ddudl!lq2d4q5du+8q8d& 8m 16，32，50，70，80，80，70， 60QAI27 
160: d2r4 • "A(jm32uct& c+u-8q6c+q5c+uq6ctc+q8c+4c+&. 
161: @m32，44，74，94，104.94.84t74@A127c+4. r2@Ar~胤
162・(t3)い / B18の・ lと対応(B14に 1 ) 
163: 1'1 10@55rl tiE34，Orl CitYl，99，64@p74r2@Y1，32，72r率95
164: (t6) r<768 
165 : 
166: /86 [A]-4 商い水面に広がっ τくよ
167: (t 1) u+8q8i1B-700. ・ 6&~B-30.0a*6&.@B0 a.， uq6gq8u-8fφ4u 
168: @m32，50，70，90，100，90'，80，70@A127g2 r4@A@m32q6gu+8q8g 
169: u@q3f+*30&_8@8句 331fH6@Boq6-8e q8u-8e4q5uf+q8 
170: @m32，50，70，90，Hゆ0，90t 80， 70@AI27d2r@A (@h36， 16@m32@v115r2 
171・ q88B回 1366d'4&@8-683d'4&<ilB0d'28<i1q2u-8c+目 ud
172: (t2l rl 1'1 rl 8h36，16@m328v90r2uq8ft.@q2u-8e.uf+ 
173: (t3l fiu1?0(i)v75 M，0 lih72，0 @m16 03 q8 'bl<d' <'c+le' 'dlf+'& 
174: @AI27，120，110，100，95.90，85，80・dlf+' ['*1 ~m 
175: (t4) Z83，93，118，， 118 g&.b&'<e&.g&bl c+&e&a&<c+&el>) 
176: .a&<d&f+&.a&<d*216 @ql @u100 Cev70 02 18 
177: I fgab(u+5cdeu+5fgu'+5a.b<u回 5cdeu-5fgu-5ab<u-5cu-5d}4. 
178: (j)E44 ， ~u110 Citv60 04 @q3 'b.<d' ，0u田 8'a.<ct'u'b<d' 
179: (t5) u>g，<uφ8d2"S ue.d2"'S ut8f+2.r*11@Yl，99，55 9Yl，32，54 Citp74 
180: @E64，74 @v100 rI6Z110，，1l5，1l5 <1OL0 04 Iilql 
181: d&.f+&.a&.<dn 1> q4d&f+&a&.<dHI> Glh36 @m16 
182: qB@uI 10d&@u115f+&'@u123a&'<d4. . r 16>@mr4@Y] ，99，64 ['4 r・3
183: (t6) rl rl r8@29 @Y! ，.l0Z， 64 ，'2<i1p54 r事1J(jIE64 ， 54 @v80 04 r4 @L0 
184: @Yl，99，55r16Z120， .115，115 @qld&f+&a&<d*11>q3d&C+&.a&.<d*l]> 

185: IiY 1 ，99， 60q8 @u110d&f-t-&@u123a&<d4..r16 > r4@A~Yl ， 100，104 r8 
186目 @Yl，99，6I1rS@E34，44r*3 
187: (t8) 011:8.:1 1:8a:1 <ul:16d:1 
188: (t.9) oIZI00，1151:4e<c):1 1.:4a<a>:1 く1:8d<d>: 1 
189: (tI5) 1: /B20の :1と対応(BI4に 1) 
190: @u11003g.<u+6d2"'S e.d2‘B u+8f+2.r rl 
191: (t16，17l 04 Z110，+5，+5，+5，-7，-8 rl 
192: r@p4. @p34g<@p54cHlp74e @p94c+)@pI14g @p124e 
193: r.@p4d @p44C+@p54a<@p74d)@p124f争@pI04a<@p94d>
194: r@p4f+lilp34a<@p54d @p94f'@p74dr4 1 :9r1: 1 
195 
196: IB7 [B1-1 片腿閉じて慢のものに
197: (tl) u+8c+4>q6ubq8'@1lI64¥iA127C+2r@A r4@q3r41l+8@m32<litB-1366dt3&. 
198: @B-l 066d' 2&IilB-G83dO 3&@B-300 d.2&@B0d'26@q2uc+.d u.8c+4) 
199: uq6bq8@m64 u-6~A 127g2r@A @mr1u 
200: (02) l ， u+ 8@q2e4q6udu-6q8~AI27@m64d4 ， r4@A 1 
201: r2@q3u+8@m32.f+，@q2ue，u+8@q4f+:1 @mrlu 
202: (t3) J8r 18~17 r@E54.54 J・@p78 1'@A127，122，117，1l2，102，82，62，45 
203: @v105 Iiiq3 @しoZ125，95，110，1.20，90 
204: I :@h， 1 6r4 . o5c+&.e&.a&<c+&e* 35 > r ) 6 8h， 12c+&.e&.a&.<cφ&e8> I 
205: Z120，80，I05，122，105 @h，16d&g&.b&<d&g*37>r16r2 r2・1
206: @A127，122，117.112，102，82，72.60 05 (ih54，12・m100it01 
207: Z127，75，105，122，105 d，&g&b&.<d&g*37&. r2HtD0rlS@A itm 
2.08: _( t4) @q3@v65u+8・a.4<c+"f+8b"d8f+'r8 I :"E，54 r4 @し@
Zの9: Z100，115;125，92，107，117，90;115，127 
210: @n120-504e&a&<c+8.;>r32 e&.B&.<c+*23> I g&b&.<d*49・80
211・ 504 18 @lt，0 Cilu110'b.くd!u司 8・a.<c+'u'b<d' 
212: 'a4 <cφ ， 'g8b・'d8g'r8:1 @L0 g&Q&<d傘121'is0 ~E ， 0 r8 
213: .(t5) rl r2~Y1 ， 1001104r2 @E44-，58rl @p94rJ191 
214・ (t6)@u75@v9003@h72@m32'f+2..b<d'r8 rl @u85'd2目 .gb'，r8 r.t:】 91@m
Z15: (t.8) >u-101:16b:1 1・16g:1 1・16e:II:24a:1
216・(t9) >1 :8b<h>: 1 1 :8g<g>: 1 
217: (t15) r4@53r2，@E24'，O 1'1@p50 ，-2@Yl，100..104r2 r1 @h，.144 
218 
219: /88 (8]-2 なってあげるといったのに
220: (tl) u+8<rq4d4q5ud@q3dddd ddrlil日0，ー1998，48d4. >@80@S， 140@h48， 72b 
221: <q8~m48@B-1366.0 ， 8c+&. c+l& @A127@B0，-1366，138c+2.r4fiA@m 
222: (t2) utS-5rq4f+4q5uf+@q3f+f+f+f'+ ftftr@日0，四1998，48f+4 .@B0d 

惨今年は受験。 もうそろそろ封印をしないと，来年は浪人になってしまうカョ bしれない。

「スパlI J を ï~ っ てから封印をしょうかな。 制11江 洋充(18)長野県 Oh'X L1VE in '94 103 



223: 132r@31 r@Yl，99，64 r@E14，34 @u120 @v55 r玄4
224: o2q6'a<e'*25@qll)'atl<e"a4<e"a4<e・@q2'a<e'i23@L0 
225: q6'a<e't;25@q10a&'<e色@u105a4>-S@u120a&<e&.@u90a4> 
226・ 2120，，95a&.<e&a4 >liq2a&<e&a奪23)
227: tt3) r4 10 @53 @p48 r4@Yl，100，104 @Yl，99，62 ['2 @E24，44 
228: rl @u120@v95q803al @'vl10<c+:t191 
229: (t4) @3 @v65 q7 03 @L0 Z90，75，1l0，，1l0，82，67，lOZ，， 102 
230: b&.<d&e&g&bl> b&<d&e&g&.b8> b&.<d&'e&g&b8> ['8 
231: @u90b&'l!lu75d&i!luI10e&g&b4.)r'46 q6u-5 -101φ'al<c+e': lu+10 
232: (t5) 04@uI10@v75q8@B-';096.0，O'dgh' *4，0&' dgb' *140['1¥ 
233: q7@B-2049，O，0'dgb'率4&'dgb' t20@D0'd8gb'r8qR'dt，:b' * 119 
234・ q71:@ul10'c+ea' *25@u85c+&eU)uI050.'25['・142 1 -7: 1 
235: (t61 @EoI4，58Ii1u1l5Ii1v90 0Y1，100，64 I!lp34 
236: o4q8@s-4096，0，0・dgb'・4&'dgb'*140r4_6
237: q7i'ls-2049， o， 0' dgb' *4&' dgb' t: 20@B0'd8.gb・r8q8'dgb'奪119
238: q71・(.tlu]15'c+ea'l25@u90c+&@uI15e&at:25r*142 I -5: I 
239: (t9) I :8e<e>・12100，1201:'1.(0): 11 :4i!lYI，32，38a'I!lYI，32，58-5._5)・i
240: (t15l r1 r2@¥"1， 32，80@Yl，99，60@u120@v95r2 04q8al 8v110a・191
241 : 
242: ID9 [BJ-3 0 h B a b y 
243: (tl) @ß004~1l 1 15(~v115r2rq6ab<c+ 

244・(t2) 2120， ，95@q6a&<e&a.25>a&<e&a4>a&<e&a・49
245: 1: IB23の :1と対応(B 14に 1) 
2'16: r8@63 IIlE54 ，64 rl6@Y1，99，60 r160u110 @v85 @p54r8 
247: (t3) @h，144@A127，122，117，112，107，102，97，92ell"*1 
248: (t4) 181: 'a<c+e't:25: Ir'a<c+e' r@Yl，10O，44 @v76 r@E24，0 r@p70 r 
249: (凶) 1: /022の。 !と対応 (B14に 1) 
250: ~ulI5'c+e B. '*25 ・ 10Z100 ， 120，120 c+&e&ai2S-5r8q6c+&e&a8 
251: r4QYl，32，64 r8@Yl， I00，64 r16@E54，r16 
252: (t6) 1・ /向上
253: @u115'c+ea'*Z5-10Z100，120，120 c+&.e&a事25-5r8q6c+&.e&a8 
254: r8J 0fe51@u120ISv53r8@E54， 2.1 rS@Yl， 32，7" 1"'23 
255: (t9) Z100，125 I :3@Yl，32，38Ia<-58Yl，32，68a_5>:1 a<a>e<a 
256: (t15) @A127，123，117，112，107，102，97，92alr*1 
257 
258: IB10 [CJ-1 T e 11M  e ， T e 11M  e きまぐれだね('"t1) 
259: I (Tell me love you，tell me that you need me) 
260: (t1) 1 :l!lq2@B-¥3660+*4&@日目683c+本4&(@IB0c+率401q6d:1 Iiiq4d4u-8d*23 
26 I : u@q2@B-1000，0. 6_6e* 18& -S@mo18et31@m@q3@日0，-683，28d.&
262: d16IiB0q6c+>@q3 @B0，-2049，36a4u-8e>B0@m32q8f+& f+4.ur8mr2rl 
263: (t2) I ;oS@ul10@q2'c+.'Ie'q6'd8f+'@q2'c+4e'@q4'd4f+'r8 rl r8 
264: I!lしO-8q62110，95d&f+4q4d&f+8q2d&f+8d&.f+8r8q6Z 110， 100d&f+4 
265: q4dH+8q22 100， 95c+&e8) Z100， 88b&<d8 211 o， 80q8d& r+8 .I!lql 
266: @u90d&@u70f+16q8@u100c+&@u75e8@ql >@u90b&.<3u70d8_8 ・
267: (む3，15) r事768@A r*768 r事768
268・(t4) IiiL0 1・280，90，100，， 100，72，82，92，，92
269: o3q6a&<d& f+&a&<d4 > >q4a& <d8tf+&a&<d8> > q6a&-<d&f+&a&.<d4 . > > rtl 
270・ Z80，90，100， ，100，72，82，92，， 92 
271: a&.<d&.f+&a&<d4 > >~q3a&<d&f+&a&<d2. > > q6f+&b&<d&f+&b4 > 
272・ q4f+&b&<d&f+&b8>q6f+&b&'d&f+&b4.)r4 Z80， 90 ，100， ， 100 
273: f+&b&<d&f+&h4. >q8f+&b&.<d&f+&btl. >rtl 
274: (t5) 181 :r1 rl @uI00@v8003@q3u-1fir.bo'ud&1!l日-683d4.
275: >r@也0u-15aba<:ud&@B-683d@B0>b4 I 
276: (t6) 阿， 1ilS，200日0，05，2@h，1205q8al -8<1l2f+4d4 0+1 >bl& 
277: (t7) o4@q2al <a2f+4d4 c+l >b]& 
278: (t8) I:u 021・16d:1 >u-101:16b:1 1 1・16g:1 1: 160: 1 : 1 
279: (t9) I:Z100，115021・8d<d)・1) 1: 8b<b>: 1 1 1: 8g'g): 1 1: 8.<a): 1: 1 
280・(t16，17) 1: 04 Z110，t5，+5，+5，， -8，-7 
281・ 1"1rlilp4di!lp34 f+lilp54. 'lilp7 4d)l!lp94.@pI24f+@p94d 
282: ['_1 r@p4d@p24fHlp34b<@p54d>@p74b@p94f令 @pl2'ld 1 
283 : 
284: /811 1 Cト2 Tell  Me， Tell  Me  J[の天使(*日}
285: / (Tell me lover，telL me t.hat you love me) 0 h B a b y 
286: (t 1) '1 :0q2@B-1366c+・4&@b-683c+*4&@D0c+*40Iq6d:I @q4d4q5u-8d 
287・Io1b30@m84Ilq3ue4@m@日0，-683，30d.&dI61l臼0q5u-8c+q8d.
288: @B0，-683，32d.&-10d& @m32d2r4._10 u>3B0@mr2q6rab<c+ 
289: (t2) 05，"u11自o1q2'c+4e'q6'd8f・+'1i)q2'c+4e'ljq4'dH+'r8 r1 r81 
290 :・8q6Z110，9 5e&g4q4e&g8q2c&gse&g8r8 .'16Z 110， 100c&g4 
291: q4e&g8q22 110， 95d&f+8Z 110， 88c+&e8q8e&g8d&f+8c+&e8. r 16_8: 1 
292: (t4) Z80，9由，100" 1 00 ， 7 ~ ， 82 ， 92 ， ，92 q6g&b&'d&g&b4>q4g&b&<d&耳&b日》
293・ g&b&<d亀g&b4.)r4 1 ZR5，95，105..105 
294: g&.b&.<d&f+&a.1 >@q:¥g&b&.<d&g&b2. >Z80， 90，100， ，100，72，82，92 1，92 
295: q6J :a&<c+&e&a&<c+4.>>a&.<c+&e&a&<c+4.>)r4: 1: I 
296: (t5) rl r1 ru-15flaa<ue&@B-1366e.1.> 
291: u-15@包0raaa<ue&(.i)B-1366e@D0c+4:I 
298: (t6) bl b2<b8gH+8 el.& IolA127el 
299: (t7) b1 b2<b8g4f+8 01& e1 
300: (1;16，)7) rl r@pI2.ldl!1p94g I!lp74b<ilp44d)@p21b I!lp4g @p34d 
301: r@p4c+ @p24f+@p34s<@p44c+> ar @p124c+ 
302: r@p124e@p4a< tip34ctrip54e @p24('!t>@p14a @p34e:1 
303 : 
304: /812 [CJ-3 T e 11M  e ， T e 11M  e 恋をしてる(・t1)
305: I (Tell me love you， tell me that. you need me) 
306・(t1) 1 :@q2@B-1366cH4&O;!B-683c+叫&I1180c+*401 q6d: 1 q6d4ilq5u-8d 
307: u+101ilq21Ilh181i1剛64e*40&@me*8u@川I!lq3I!lB0，-683，24d>30&dt18 @B0 
308: q5c+>u-8@q2@日0，-1366，:J81l4@s0@m48q8f+&f+4.r8mr2 rlu 
309: (t.6) @'¥05_8.1 -S<n2f+4d4 0+1 )bl& 
310: (t7) 04.1 <.2f+4d4 c+I )b1& M3自4 r 1 r事193
311 : 
312: IB13 IC]-4 Tell  Me，Tell  Me 割はミステリー(.t1) 
313: / (Tell me lover，tell me that you love me) 
314: (t J) < 1 :@q2111B-1366c+窓4&@自特683cH4&@B0c+*40Iq6d:1 I!lq4d4i!lq8d @q2 
315: t:8h24 I 16tim88e4fim@q3@OO， -683， 32d. &.d.16q4IilD0ct@q2o+4u+“(iS，94 
316: q8ljs・・683d32&1i1ll0dI6，&曲m32ul&圃A127d2r2・A
317: (t2) r.lし005-8q6Z110， 95d&f+4q4d&f+8q2dU+8dH+8r8q6rl&f+4 
318: q4d&f+8q2dll.f+8d&f+8q4d&f+8d& f+8d&f+8r8_8 
319: (t3) 12r@Yl，100，1I4r1!lY1，99，44 r1ip64r@Yl，32，64 r18029 rI!lE34，74 
320: l!lu120ilv127 r r803q8'ilB・4匂96，0，0d$6&@UO，-4自96，36d'42'1日Oc8
321・(t4) Z90， 100， ，100，80，90， ]00， ，1 C0 q6a&<c+&.e&.a4)@q3g&.b&<d&.g&b2. > 
322: Z80， 90，100.. 100 q6 1: a&<d&f令&.a&<d4.> >a& <d&.ft&a&<d4.) > I ['4: I 
323: rl6 @Yl，100，29 r16 I!lE54 ，0 18 r 
324: (t5) rl r1 03u-15a4.<d'2 u+10e4.d2r8 
325: (t6) I!lA127b傘384@Arl ['4 10@493p54@Yl， 32，64 r4(ijE4 4， 44@Y1，99， 54 r*95 
326: ，L8) 011:8g:1 1:8.:1 <ul:15d:lc 
327: (t9l 01ZI00，1151:4g<g>:1 1:4a<8.>:1 <I:7d<d>:102d<c> 
32s: (tl~) r4@8 r4@u110@v50 r4@E74，0 r4@p78 rtlfiYl，100，50r2 
329: r4@Yl，32，61 r4@Yl，99，63 ['2 rl 
330: (t16-17) 04 Z110，+5，+5，+5，，-8，-7 rl 
331: r@p14c+@p54g. .@p74b<@plltlc+)@1'74a@p4'lf+@pI4c+ 
332: r@p54d @p74f+8p94a<@p124d> @p84a@p54f'+fNpI4d 
333: Z105，+5，t5，+5，120 r@p34d@p54ft@p74a<@p94d@p124f+r4 
334・
335:/814 [1111奏 へ l
336: (tl) fimrl @Arl ['1 rl 

337: (t2，7，15，16，17) 1 r*768 
338: (¥.3) 1 Iilq2)u-12b-1& b-2-8q8liB-4096，0，0b-*6&b'-*42'@B0c8 u+6<11 
339: r4@日12 r4@p58 r410@81.@E54，34 r8@Y1，99，52 @Yl，100，104r8 
340・門， 1@S， 20(1 H0. 0 S， 2 @h36， 12 @v85 
341: (t4) 1 03 @u11~@v65 (ilq3 'b-lぐdf'*384 <'d4..fta' @p6日 0v60@q1 
342・。2@ulI0(defgab<-5cdefgab<-Scdefgab<cdefe}2
343: Z110，105，102，98，95，91，自7，83Idc)b.gfed)8.rIilYl，100，29@E54，r2. 
3-14: (L5) I @ulJ0@v6003qBr@D1u-12b-<u+6duf2(iitD0u-10c 
345噂 >r@Olb国 <utSduf2@D0r@Dl>u-12dut6f+ua<d2@00r'23 @h，36 
346: @A127，122，】 17，112，107，100@p64 @，E，34 03 @u100 @v80 qB 
347: @B-1366，0，0'a<df+a<d'傘6，0&@B0，-8191，24'a<df+a<d'*43，0 r2. 
348守 (t6) 1 0v日503・b-<dfb-'df"288&@AI27'b-2<dfb司 <df'
349: @A<'d2.f+a<df+a' r*2 r1618 @29 r8@日54，34 r32riVl，99，64 r*5 
350: o3@u90@v85q8 @s-1366，0，0'a<dfta<d'*6&:@B0，同8191，24
351: 'a<df+a<d'*43，0 r4880 @p70 r410@30 @E，34r89V1， 99，50 
352: I!lY1，I00，104r16 @YI，32，B0t161i1v100 @b36，12 
353・ (t8) 1 u-10)1:15b-:I'uc 1:8d:1 d.rI6r2. 
354: (t9) 1 )1:7b-<b-):lb-('c) 1:4d<d):1 d8.r16r2 
355: 
356・ IB15 [1IlI ~ J-1 
357: (tl，2，5，7，15l r・768
358: (t3， 6) 18@m32Qul1005q8r4aB-683，0，0{u-15cu+Sdl'7iB0ue*17& 
359: IiiB0， 1366，0e&I!lBI366e4&ilB0e)b& b4'c+&0B-1366_25c+16r. -25) 
360: ol包輪683，0，0q8 (u-l Oau+6b) *6 <u@q4<iB0ctt21 r*98q6@日開1366，0，0
361: d'2&dt 16et 2&e* 16 @B0'-tq20+4. >q8@B0， -3415， 60a4 .@B0e& 
362: I!lB-1366e&olB-1666e*2&@B-1866e*2& I!lB-204ge*28& 71!lB-1566 
363: e*8&@B-201ge*8)0B0aIIlB-2049.4&ー7@B0a&@D-1366a&@B0o*23
364: (t4l @....50 q5 03 @L0 Z68，8D，115，， 115，60，72，107，， 107 
365・ g&b&，d&g&b自)filp64g&b&'d&g&b4.)lilp40g&b&<d&g&b4.) 
366: Z60， 72，107 ， ，107 IOlp54g&b&<d&g&b4 )l!lp40g&b&<d&g&b4) 
367: 0p54g&b&¥d&g&b8) 268，80， 1 15， ， 115@p64g&b&'d&g&b2) 
368: ' liip51d&f+&b&<d&f+8>@pH~ ZS0，72，107， ，107，68，80， 115，， 115 
369: d&f+&b&'d&f+4. )@p54dH+&b&'d&f+4. )Z60， 72，107， ，107 
370: @p64d&f+&b&<d&.ft4)@p54d&ft&b&<d&.f+4> @p40d&f+&b&<d&f...8> 
371: 268，80，115， ，115@p54dH+&b&<d&f+2) 
372': (t8) u-10)1:16g:1 1:16b:1 
373: (t9) 2100，1l5)1:8g'g>:1 1:8b'b>:1 
371: (tI6，l7) @u125 10 1:7 04 IilpI24f+)l!lp64b'@p34e) <9p4b' 
375: @p34f+> I!lp84b'@p124b)@pI04b:1 
376: 
377: IsI6 [1閉塞 J-2 
378: (ti) r'576 @h24，16，"m32r2.白 04 @u110~vl 1 0~q3@B-1366 ， 0 ， 6a16&a16& 
379: Il2) r・576 r2lih24，16@m32@p74 l!)ul10@v85 @q3r4.0518 d.&_ 
3斜0: (t3，6) ug包<q8@B-683，0，01 u-18 fgu+80) '9ulilq ll!lR0b' 15 <d)@h20@m48b4 
381: u-8q8(ijh24Qm32@B0，ー1366，35g*-40r掌9r@B-683，0，O{u-4fu+6gl*7 
382: u1!lB0im48a'65 @m32ilB0a&I!lB拍 1366a&@B-2049a'IiJBOdl6&0B1300d 16& 
383: IiJB0d'68&is-6R3d<2&.filB-1366d本2u陶 6@s0eI6&<ilBI366eI6&@B-1366
38~: 04. ) u-6I!lB0b- <uc&I!ls 1366cUB0c) g4e4&@B-1366_8e& 
385: (t4) ~p64e+&e&a&.<c+&ea> Z60，72，107"107，68，80，115，， lL5 
3目白 wp54c+&e&a&<c+.&e4.)@p40c+&e&a&<β+&e4.> oilp54d&f+&0&、d&fH)
387・ Z60，72，I07，， 107 @p64d&f+&a&<d&ft4) @p54d&fφ&a&<d&f+8> 
3B8・ Z68，80，115， ，115 I!lp40d&f+&a&<d&f+2) @p54g&b&<d&g&b8) I!lp64 
389: Z60， 72，107 1，107.68，80，115. ， 1 15g&.b&<d&.g&b4 • )@p40g&b&.<d&g&.b2> 
390: @p54@u6 4 b-& <@u80d&@u107f&b-&<d4>>Z7 3 I 90， 115， ，115 
391 ; b-& <d&f&b-&<d8 >c&.e&g&<c&e4 > @u81o&'@u96e&@uI2 Ig& <o&e8 
392: r16 '-9u110 (iv58 @Yl，102，56 r32 ~E44 ， 0 r32 
393: @q3 03 @u83a&<@u93d&@u118f+&'n&'<d*216>> : I 
394: (也5) @A~Br*576 3p94 (5u65(ivl10 r2(，!}E84，6414r.o4 @q3d8& 
395: (t7) r・768 : 1 
396: (t8) I ;8a: t <ul :8d; 1> ¥1-]01 :8g: I b-b-b-b-<ucccd& ー l
397: (l9) 1: 4a<a>: 1 '1・4d<d>:1 )1 :4g'g): 1 b田 <b・>b-<b-c<c>c@ul15d&・1
398: (tl5) r本576 r2..0414'・q2d8&.
399: (t16，17) o4u-20rip124f+>u-2，白Eip84b<u-20"p~4e)u-20ip4b<u-10EiJl34 f+ 
400:' )l!lp801b'''pI24b)I!IpI04b-10 : 1 
401 
402: IB17 [OJ-1 置が終わればさよならよって
403: (t:l) - a (Í} B0@q4aq5u-8aq6aau0q2a4qS~m132@B-900a&.@B-683a&fiB-331 1).& 
'104・ @B0a&@m16， 32，50，70180，80，70 ，60@A127a4.r2@A@m48u@B-]366a&. 
，105: @B-683a&@B0a16& a818@q4aq5aaq?u+8n@q2uarq8fiB-1366132a&. 
406: @B-900a&ilB-683a&@B“ 300a& @B0ilm16，32，50，70，80，80，70，60 
407: IiA127a4.t・4@A -S{jm48q618f+q5aa 
408: (t2) dl!lq4dq5u-8dq6ddlli!lq2d4q8@md8& <ilm16，32，50，70，80，80，70，60 
409: @A1 27d4 ，r2@A@m4 8uc+& c+@q4c+q5c+c+q7u+8c+@qZuc+rq8ct&. 
410: I!lm16 ， 32，50，70，80，80，70， 60@AI27c+4.r8Ar2I!lno 
l1]l: (t3，6) @A127el r4@A@mr2目@日o r1 rl 
412: (l5，15) d.u+7e2内 8 ud2ut8eud c+. u+7d2内 8 Ilc+2u+8dc+u 
413・
414: IB18 (OJ-2 悪戯っぽく債を見つめたね
415: (t1) q7u+8EiB-1366_sa'6&I!lBcI0000'6&.・4I!lB-683a'5&-4r.lB0a奪31uq4gq7
416: u-8f+4uq8@rn16，32，52，72j82，82，72，52 @A127g2 r2@A@m32q5f+g 
417: q6u+8a q8u+6@D-683a64&@日0a16.，['uq6gq8(-t4g・21&@8-683g'9&
418: ..B同2049(i}m16，32，52，72，82，92，72， 52@A127g4. •. r4 . ~A@B0r4_8 
419・ @m32Q4@q4eB-1366，0，8a&
420:_ (t.2) rl rl r1 r2r4.u C9m3205@q4d&. 
421: (t3) rl @Yl，32，6'lrl 8Yl，100，64 12r@Yl，99，64r @G4r@Yl，100，64r:1 
422: (t5，15) >g.<u+8d2u+6f+8& f+.u噌 6d2倫 8u> g<dg. u+6rl8&duc+> b<Ci 8d8&. 
423・(t6) r 1 r1 ~場 Y l 132，611)'1 @Y-l， t00， 64r20Yl .99， 64r2 
424: 
425: 1819 (DJ-3 渇に慣 した パイヲに映る
426: (t 1) aI!lSOu-8@q3aq6uaq5a<iq3a@q4.q6aq8u+8eB-683032&iIB同 ~00a32&<;lB0
427: a16&' @m16， 32， 50，70，80，80，70. 60i.A127a2r4 ，@A@m48uliq2@B-1366 
428; a32&lim-683a32&.@B0a 16& aq6u-8aua~4@q2@お司 136~.32&@R-900a32&
429: $B-683a64&@B-300a64&{iB0<iq4a内 32q6uaq8<!lD-683032&I!ls-300.32& 
01 30; enOa16&@m16， 32，50，70，80，80，70， 60@A127a4 ，r@A -Sf.iV附48q7uf+q5aa
431: (l2) du-8I1lq3dq6udq5dl!lq3ud@q4dq6dq8u+8d& 
432・ @m16，32，50，70，80，80，70，S0@A127d2r4IiA@1II48r@q2uc+&
433; ctq6u-8c+uc+c+4@q4c+4uq6c+ 
434: q8c+&@m16，32，号0，70，80，80，70，60@A127c+4.r2@Mtm 
435: (t5，15) d.u+8e2-8 ud2u+Bed uc+.ut8d2u+6e8& e2u-6dct 
'136: (t6) r'768 
437・
438: 1820 [OJ-4 空に落ち τ〈 岩の様 (t5，6) B6と i司じ
439: (t 1) u+8q68B-683a32&@B-300a32&@B0a.uq5g@q2u-8f+4u+16 q8 
440: @m16，32，50.70，90，90.70，60@A127g奪84rliA u1' .Cim32q6gu+8q7g. 
441: q6uf+.u-8eq7e.q8 @m16，32，50，70，90，告0，80，70@A127d2r@Ar. < 
442: 8h36，lSi>m32 -5r2u@B-1366d・4&1iiB-683d'4&@R0d'28Ii1q2u-8c..ud 
443: (t2) 1'1 rl rl @h36，16@m32@v90t'2q8uf+.@q2u-8eφuH 
444: (t5) u>g.<u+8d2偽 8-ue.d2偽 8 u+8f+2.rH1@Y1，99，55 @Y1.32，54 (jp74 
445: @E64，74 @v10O r16ZI10-，， 115，115 @L0 04 @ql 
446: d&f+&I.t.&uHl1> q4d&.f+&a&<)同*11>@h36 @m16 
447: q8eu 110d&'@uI15f+&@u123u&'<d4 • • r16 >@mr4'iYl ，99， 64r4 rt3 
448: (t6) r1 -rl 18W1>29 @Yl，102，64 r2@p54 r*1l1iE64，54 @v80 04 r4 ・ 1~0
449: @Yl ，99， 55r16Z1 20， ， 115， 115 @qld&f+&.a&<d* l 1> q ~d&ft&a&<d* n > 
450: @Y1 ，99 ，60q8 eu 110d&.ft&fNu 123a&<d4. • r16 > r4@A@Vl ， 100， 104 r8 
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451: <ilYI，99，64r8@E34，44r'3 
452: (<151 : 1 
453 : 
454: /B21 [E)-I 卦 か ら 在いね溜って娘は (t5，6) B6と 同 じ
455: (t 11 u+8@qZc+4}uq6bq8@m64<iAl 27 f+21'@A r2@m32 (@B-1366d* 5&@B~68~1 
456: d率 4&@B0d 傘 27@q2u~8c+ . u+8@q4d u+Bliq2c+4)uqGhq8@nl64@A127g2 
457: r@A fNmrl 
458: (t21 l:u+8<i1q2e4q6udq8"'AI27<i1m64d4.@Ar4 1 
459: r2ilm32f+8.@q2u-8e8.u+88q4f+8: I @mrl 
460・(t5) 1'1 r2@Yl，100，104r2 8E44，58rl @p94r:t:l91 
461: (t61 @u75@~9003(ih72@m32 ' f+2..b<d'r8-rl @u85'd2..gb'r8 r・191@m
462 : 
463: /fl22. [E)-2 掘 しさだけじゃ縛れない
464: (tll u +l 0<rq5du- 6ddlilq 3dq5u+6du~6dd d@q3d4qBu+6@B0，-2049，48d4， > 
465; ~B0u-5b<"'S. 14 0rih48 I 72tim48u+5c+&. c+ 1&. 
466: liA 127iB0 ， -1366， 138c+2. r4@A@B0 
467: (t2l u+'10rq5 f+u-6f+ C+@q3f+q5u+6f+u-6f+f+ fHiq3f+4qsu+6 
468: <iB0，-2049，48f+4.1iお0dr321e13Jr32liYl， 99，64.r32@E14，54@v62r*4 
469: @u12002q6'a<e'*25@q10'a4<e' 'a4<e 1-5' a4 <e J@q2Ju<e' *23@L0 
470 :ー10'a(e' *2S@q10@uI20a&<e&Qu105a4)_5ZJ 10.120. 90a&'<e&a4) 
471・ -2 Z1001120 ， 95a&<e&a~)-3@q2Z100 . 1 語 0a&<e&a 1' 22)
472: (t5l @ul10Qv7504q8@B-4096;0.0'dgb'tt1， O&'dgh't140r4 @q2 
473: liB-5'164，0，0'dgb・*5&'dgb'窓19fN00q7'd8gb I r8q8' dgb'・119
474・ q71:@ulls'ctea'*25@u850+&e&@u105n*25r*142 1 -7: 1 : 1 
475・(t61.@E44，5B@uI15@v90@YI，100，64 @p34 
476・ o4q8@D-4096，0，0 '~gb ' '4&' dgb'. 14Ut'4 @q2 
477: @B-5464，O，O'dgh'本5&'dgb' * t 9@B0q7'd8gb' r8q8' dgb' *" 1 19 
478: q71 :@ullS'ctea't:25@u90ct&@u115e&a事25r奪142 1 -5: 1 : I 
479 : 
480: /日23 [Ej -3 O' h s a b y 
481: (tl) @m04@u115@vl15rZrq6ab<c+ 
482: (t2) Z100， 120，1 15a&<e&a*25 )(!}q8a&<e&a4 > a& <e&a* 50 ・1
4B3・
'184: /ここからは、前の行([Cト 1，2，3)からの使い闘しが多いです
4自5・/B24 [F)-l T e 11M  e ， T e 1'1 M e きまぐれだね('I¥:tl)
486: ('t11 1・@q2QB-1366cH4&@B-6830H4&@B00+*40Iq6d:1 @q4d4u-8d023 
487: .u@q2@D-1000， 0， 6_6et.18& -6@m48e'*31W)m@q3@B0 t -683， 28d ..& 
488: d16fiB0q6ct)8q3 @s0，-2049，36a4u-8@B0@m32q8f+& f+4.uditmr2t'1 
489 
490: /B25 [F) -2 T e 11M  e ， T .e 11M  e 暑が好きさ (0 tll 
491: (tll <1 :@q2@B-13660+*4&@b拘 683c+*4&fi日00令l40Iq6d:1 @q4d4<ilq7d 
492: u+8@h24@m88q8eHimu(!lq3@B0.叩 683，30d. &d 16fiB0q4u+8c+q8@m48 
493: ud4 @md& C9B-683@m32d2r2 >@B0Ii1inr21'uq6ab<c+ 10 h B a b y 
494 : 
495: /s26' [Fj-3 Ta11  Me，Te11  l-!e 近 づ く ほ ど I....ul
・.196・(tl)" 1 :@q2<iB-1366c+'4&@s-683c+本4&8B0c+玄401q6d: 1 q6d4eq6u-8d 
497: u+ 10@q2@h24@m88e4u@m@s0，-683，32d*"38&d*101i日0q5c+>u-8@q2
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ハードコア80エクスタシー(第14回)

サスペンションをさらに考える
Yokouchi Ta胸 M 償内威至
引き続きサスペンションを考える

前回は，サスペンションの基本的な動作の解説を行ったが

今回はさらにサスペンションに含まれている要素を追求していく

図1 キャンパー

ちょっと前にカートを乗り lこ行った。カートに乗

ったとたん「走る車」というのが理解できた。ステ

アに対するリニアな反応，コーナリングなんかはそ

こらの一般車とはまったく別物。オーパーめのセツ

テイング、なので、， ドリフトアウトよりもノfワースラ

イドによるスピンが多発してショックて、あった。チ

キンな性分が災いして限界近い走行はあまりできな

かったのが残念だ。カウノレ壊すだけで何万もかかる

ので， コースを攻める前に理性が働〈 。

そして皆が見ている前だからあまりカッコ惑い真

似はできない。「女に下手だといわれたくないものは

2つある」と，あるレーサーがいっていたらしいが，

俺もそう思う。運転技術は男のプライドだ。誰も見

ていないところで練習しよう。常に余裕をもって上

手そうに見えるように。パトノレで負けても，「俺は走

り屋じゃない。流し屋だJr人を乗せてるときは安全

のほうが大事だ」でやりすごす。でも，本当はうま

くなりたいぜ。

とまあ，余談はこれくらいにして，今回も引き続

きサスペン ション関係、を考える。走り屋諸君ならば

普通に知っている知識だが，理論的な側面まで理解

している人はどれくらいいるのfごろう。ヰムはまった

く理解などしていなかった。 というより，走り屋で

はないからセッテイングによる効果自体をそんなに

図2 コーナリング中の動作

/正コ引
に二> <コ

キャンパースラスト

車体側に傾くのがネガティブキャンパー。
逆はポジティブキャンパー。

おコーナーで.外側のうタイヤが大きいキャン
パースラストをコーナ一方向に発生する。

傾く方向にキャンパースラストを発生する。
直進状態ではキャンパ一角=0・が望ま L
L、。

106 Oh!X 1994.12. 

図と違ったサスベンションならば左右輸とも
にコーナー内側にキャンパースラストを発生
させることも可能。

知らない。本来ならば自分で試してみてから理解す

る必要があるかもしれないのだが。さらに，ここに

きて，学聞は実験も重要だということを思い知る。

しかしいままでの数々の演習，物理実験なんかは E

れも党えていない。生活にまったく絡まない内容だ

し， しかたないね。それに金も根性も場所もないか

ら自前では実験不可能。まずは材料となる安い車，

そして走って面白い車が欲しいものだ。

それでやは， シミュレーションに|期イ系するか Eうか

はわからないが，サスペンションの細かい影響なん

かをしっかり調ぺてみよう。 Eこまでを再現できる

かはわからない。だが，考えられるかぎりの効果が

再現できればベ、ス 卜なのである。

F…-
図 1のように，路商に対してのタイヤの垂直方向

の{頃きをキャンノf一角という。キャンパ?ーにより，

車の走行がどのように変化するかは，バイクの挙部j

を忠、いj平かぺてもらいたい。タイヤの{頃いている方

向に向けて力が発生するのである。これをキャンパ

ースラストと呼ぶ。バイクの コーナリングではこの

カがサイドフォース(タイヤの発生するコーナリン

グフォース，キャンパースラストな Eタイヤに発生

する力の合力)の大部分を占める。これが 4輸の自

動車になるとまた別で，タイヤと進行方向の角度に

よって発生するコーナリングフォースが大部分を占

めることになる。とはいってもキャンパ、ースラスト

は無視できるようなレベルではない。サスペンショ

ンの構造によっていくらでも変化するため，車の種

主買によってもそのq寺性が変わってくるからだ。

そして，タイヤが車体の外側に傾くのがポジティ

ブキャンノfー，その逆がオ、カ、、ティブキャンパーであ

る。これらがどのように影響するかはサスペンショ

ンの動きと連動さ3せて考えなければならない。

とりあえず，図 11:コーナリング中の図 2を見て
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ほし L、。強引なオ、pゲティブキャンパー，走り屋の間

では「鬼キャン」として親しまれているキャンパー

設定である。図 lのような例IJ:前輸のサイドフォー

スが強烈で¥ ドリフト仕織の定番である。当然，後

輪にはボ、ロいタイヤを履かせて簡単にブレークする

ようにするのが一般的だ。なぜサイドフォースが強

烈になるかというと，コーナー内側に向かつて，大

きいキャンパースラストが発生するからである(こ

れは勝手な解釈なので‘間違っていたら申し訳な L、)0 

rt--::J~トロール
医13のように，直進時の車体方向とタイヤの向き

が卜 一角である。必ずしもタイヤが真っすぐ向いて

いるわけではない。これがEれくらい走行に関わっ

てくるかはいまいち理解しにくい。本で調ペている

だけなので二重要度は不明である。ただし，実際こ

れによってステアリング特性，オーノfーやアンダー

を調整しているらしいので¥サスペンションの動作

のひ tっとしてしっかりと考えなければならないこ

とはP定かだ。

車体前方ぞ内側に向けておくのがトーイ ン，逆を

トーアウトという。実際の設定てやは大きくても 0.2。

程度のものらしい。これがどのよう に走行性能に関

わってくるかが図 4である。これはコーナリングフ

ォースによってサスペンシ ョンの柔軟性が卜ーコ ン

トロールを行う場合の例である。同じような動作は

4WSによっても可能だが，サスペンションの特性と

してのトーコントローノレの話て、ある。とりあえず，

結果的にどうなったであろうか。図 4では安定性に

|期わる例であるが，この場合では前輪のサイドフォ

ースよりも後輸のサイドフォースが大きくな ってい

る。後輪にワイドタイヤなどの，より大きいコーナ

リングフォ ースが発生する高性能タイヤを履いたの

と同じ結果となる。

サスペンションジオメトリー

先月から安易にタイヤと核地について考えてきた

が，今月のキャンパー， トー を含めるとサスペンシ

ョンはより濃厚な内容のものとなってしまう。そし

て，こうしなければあらゆる率，本来のハンドリン

グのl床わいというの力主まったくな〈なってしまうこ

とが予想される。

考えてみよう。車の コーナリ ングは Eのように決

定されるのだろうか。平坦な路面が一般的なので，

平面上でのコーナリングを考える。サスペンション

が倒lくのは，車体がロ ーノレしているとき ，つまり タ

イヤの傾きを決定するときである。このときキャン

ノfースラス トを考えなければ， ローノレによって変化

するのは左右の荷重移動だけとなる。 ト一変化がな

ければ左右輸のスリップアングノレ(走行方向とタイ

ヤのなす角)は一緒と考えられるので，前1札 後 輸

の発生するサイ ドフ ォースは左右!I命の平均値の 2倍

となる 。

これがどういうこ tかというと，左右で違ったタ

イヤを履かないかぎりは， ローノレに関係なくスリッ

プアンクツレだけがコーナリ ングの挙動を決定するこ

とになってしまうのである。結果的に，サスペンシ

ョンはコーナリングに関係しないことになってしま

う。要す るにオ、pゲティブキャンノfーはドリフトに関

係なくなってしまうのだ。極端な話，サニーのトレ

ッド，重量配分そして重量をGT-Rと同じにすれ

ば，サニーはGT-Rになってしまうのだ。さらにエ

ンジンと空力なんかを考えればすぐさまサニーが

Flに出てしまうかもしれない。

しかし，サスペンションは深みにはまると奥が深

すまる。サスペンションの最大の役割は確実に最良

の核地を行い，そして車両を安定させて走らせるこ

とにある， !:理解している 。 コーナリングでは車体

にローノレが起こるのは物理的に当然のことである。

加速，減速時にはピッチ ングするのも当然 (厳密に

はそのように力が働く， というのが正しい)。

では，車体が定常状態から崩れたとき/::.うやっ

てタイヤに最大限の性能を発揮させるか，それがサ

スペンションジオメ トリーなのである。車の設計の

基本であり ，こ の特性ゆえにハンド リングのl床が出

てくるのである。サニーならばファミリーカーにな

り， GT-Rは極上のスポーツカーになるのだ。FFの

CR-xt，ごっ てコーナリンク守するのはサスペンション

とほかのノfランスを虫色妙に生かしているので、ある 。

では，サスペンションジオメ トリー とは具，1*的に

なんなのだろうか。参考文献 1によると 「幾何学的

配置」とされている 。要するにスプリングやアーム，

リンクな Eを合めた，車体とタイヤをつなぐ可動部

分の構造のことである。いままで解説してきた図の

ように，車体がローノレすることによってキャンパー

図3 卜一角

進行方向

図4 ト一角と走行性能

af 
向方-7 

4
 

進
小
1
1
1
11
1
1
l

α
 

αf:前輸の ト一角
ar:後輸のト一角

前輪を卜ーアウト，後輸を卜ーインに
する。
本来，左右輸で耳IJのものとなるが，簡
単に 2輪で級う。
前輸のスリップアングJレ α-af 

後輪のスリップアングル α+ar 

後輪のコーナリングフォースが大きく.
図では童心に対して時計まわり，つま
り進行方向に修正するように力が働〈 。
車体の安定性が増すことになる。
コーナリングによ ってこのようにト一
変化させるのがサスペンションのトー
コントロールである。 I

図のように内側に傾くのが
トーイ ン。逆がトーアウト。
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角に変化が生じることは理解できた。

では，いろいろな幾何学的配置によってどのよう

な変化が起こるだろう。図 5にいろいろな種類の方

式を挙げる。一応，図 5はキャンパ一角の変化 と幾

何学的配置の関係となっている。同様に， ト一角も

幾何学的配置によって変化するように作られている。

卜一角の変化は前述の 卜ーコン トロールとともに，

ロールによってサスペンションが動くときにも起こ

る。この変イヒによってコ ーナ リ ンクeに E のような~~

響が出るだろうか。キャンノfーのところでも出てき

たが，また別の側面を考えたのが図 6である。ステ

図5 サスペンションジオメ トリー アリング特性に違いが出

( 1 )語長， 平行アーム てくるのが理解できると

日立 「吐思う~ ~ しかし，実際の構造は

| 斗----ι こんな単純なものではな日 |寸/ い。いろいろな車のカタ

キャンパーの変化はまったくない
」ー」 ログを見ればわかるよう

但;日to土
a < bで図のようにタイヤが上がる状態でポジティブ，

車体が上がる状態でネガティプとなる。

a > bならば逆の特性になる。

~~ p 
a < bならば中間からネガティプのみ。

a > bならば中間からポジティブとなる。

図6 コーナリング中の影響

に，似たような方式では

あっても特性はまったく

違っていたりもするし，

これに|掬しては本当にそ

れぞれの車によって異な

っているものである。各

車によって重心 も途うし，

狙いも違う し， またスペ

ースの都合もあれこれあ

る。サスペンションが車

によって多種多様なのは

しかたがないことなのだ

ろう。

これをシミュレー トす

るというのは嫌なもので

ある。シミュレートする

ならばローノレとキャンパ

一， トーそれぞれの角度の関係をあらかじめテーブ

ノレ化させればよいのだが，実際に調ぺるのは自力で

は不可能と思ってかまわない。そ してセヅテイング

によっても変化させなければならないから，かなり

厄介な部分であろう。困ったものである。できれば

省きたいのだが，本来ならば車のクセを最も感じさ

せる 部分だろうから致命的なことにもなるのであろ

う。もうしばらくは考えてみなければならない。"4輪働也モデル

やっとここに到達であるが，いままでの要素をす

べて詰め込もうとするとかなり難しい。というより，

下手にあらゆる要素を詰めようとするといろいろな

矛盾が生じ，不可解な挙ID;IJを起こしかねない。簡単

に考えられる例は，駄目なピンボーノレシミュレーシ

ョンなんかでよく見かける(最近ではピンボーノレ自

体見かけないか)玉ブレ。フ リッパーで玉を止めて

おいても，いつまでたっても揺れているような現象

と同じことが ドライピングシミュレータでも起こり

かねないのだ。

さらに難しさは時分割による部分も大きい。 1タ

ーンの時聞が決まっていればいろいろな手抜きが可

能である。とはいえ， 1ターンに I秒だとかの低速

度ては意味がない。十分に滑らかに感じるスピー ド

ならばなんとかツジツマ合わせができる。ちょっと

した段差を高速で越えて事が空中に浮き， そのあと

の着地 によるサスペンションの浮き沈みは接地瞬間

からの時間によって変化する。処理が十分に速けれ

ば核地 したターンからの減衰振動で問題ないが， 1 

ターンの時聞が長ければそれは許きれない。とりあ

えず，レスポンスの問題もあって，それなりにi骨ら

かな動きにしなければならないのは明白なので割り

切ってしまってもかまわないのかもしれないが，バ

ランスをとって調節すぺきであろう。

またもやこの部分で終わりだが，

右輸についてのみを考える。左コーナ リング中のキャンパ一変化によるステア特性への影響は下のようになる。
サスペンションの重要な部分が終

わったので来月こそしっかりと考

えたいと思う。限界を感じるよう

な走りもしてみないと車の本当の

性能はわからない。冬になる前に

もう少し熱くなるべきかな。 それ

(1 )ネガテ ィプキャンパー ( 2 )ポジティブキャンパー

f、ロール方向 n ローJレ方向

r¥白 (1巴
トメン 卜 /・ Cコ モイン卜/‘ 亡=>

キャンノてースラス ト I 

白 川 Uに

前輪は車体をコーナー内側に向けようとする=オーバーステア 前輸は車体をコーナ→附IJに向けようとする=アンダーステア

後輸は車体をコーナー舛側に向けようとする=アンダーステア 後輸は車体をコーナー内側に向けようとする=オーバーステア

全体を考えれば，左側の車輪では逆になるが，ロールする側に荷量移動をすることを考えると，バランスは上記のようになる。
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ではまた。
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〈対応機種一覧>. MZ-80 K/C/700/1500・MZ-80s/ 
初日0・MZ-2500/2861• X 1 • X 1 turbo/Z・PCゅ 8001/

8801/88. SMじ 777/C・PASOPIA/S.PASOPIA/7 • 

FM-7/77/AV. MSX/2/2+/turbo R・PC-286/386/486/
9801/98/9821 • X 68000/X 68030 
掲載されたプログラムの利用には各機種用のS-OS

"SWORD" ンステムが必婆です。

第152部 シューティングゲーム作成講座(4)

.MOOK化計画次なるステップへ(3)

ここで， S-OS“SWORD" MOOKにおけ

る，現在収録予定のアプリケーションリス

トを掲載します。

以前にもお話ししたとおり，フリーソフ

ト化計画で‘協力していたTごいたものを中心

としているため，結構新しいものが多くな

っています。

そして，収主表予定リストを見ていただけ

ればおわかりのとおり，収録予定のアプリ

ケーションの中にはコピーフリーの許可を

得ていないものもあります。本来ならば，

きちんと官F可の耳Rれているものだけを自由

に配布したいところです。 しかし，やはり

S-OSを活用するためには欠かせないアプ

リケーションがあります。

もしも，コピー フリ ー という 言葉にため

らっている人がいましたら， MOOKに ~X1表

するだけでも許可していただけませんでし

ょうか。

また，このリストは担当の独断で作成し

であります。このほかにも収主主してもらい

たいものがあれば，アンケー トハガキでお

知らせください。

なお，引き統きフリーソフ ト化計画は募

集していますので，自分の作ったアプリケ

ーションをコピーフリーにしていし、という

人がいましたら，こちらもアンケートハカ、

キで連絡してください。

それでは，連絡をお待ちしています。

-収録予定リスト

以下のリストはジャンノレごとに分けて，

フリー許可 掲載昔11:アプリケーション名

のように構成しであります。

-マシン語

X61部:テツfッキングツーノレTRADE

X 74音~ :ソ ースジ、ェオ、レータSOURCERY

077部:高速エディタアセンブラREDA

090音11:超多機能アセンブラOHM-280

093部:リロケータブノレフォ ーマッ トの取

り決め

096古11:リロケータブノレアセンブラW2D

097部:リ ンカWLK

099音11:ライブラリアンWLB

.インタプリタ言語

028部:Fuzzy BASIC 

X85部:小型インタプリタ言語TTI

X92昔日:インタフ。 リタ言i¥f，STACK

-コンパイラ言語

044部:FuzzyBASICコンパ イラ

060部:構造型コンパイラ 言語SLANG

x81部:超小型コンパイラTTC

x 89t~ll :超小型コンパイラTTC++

0106音11・実数型コンパイラREAL

.エディタ

069古11:超小型エディタTED-750

.ゲーム

X40音11: INV ADER GAME 

082音11:TTCJfJノfズノレゲームTICBAN

086音11:TTI用パズルゲームPUSHBON! 

088部:SLANG用ゲームWORMKUN

094部 :STACK用ゲームSQUASH

0103音日:夕、、イスゲームKISMET

0104部 :アクションゲームMUDBALLIN' 

0113部:MORTAL 

X115昔日:LINER 

0116部 :シミュレーションゲームPOLA

NYI 

X117部:カー ドゲームKLOND丑包

0125部:SLENDER HUL 

0129音11: BLACK ]ACK 

0133部 :REVERSI 

0151音11・B-G且.ETS2

・開発ツール

035部:MACINTO-C 

X37部:テキアベ作成ツーノレCONTEX

048部:漢字社iカパッケ ージ]ACKWRITE 

078部:280浮動小数点演算ノトyケージS

OROBAN 

0119昔日:COMMAND.OB] 

X123昔日:グラフィックライブラリ GRAP

H.LIB 

X124部:O-EDIT&MODCNV 

0145部:YGCS ver.O. 30 

1994・インデツクス
.94年 1月号

第139部 5 -05で学ぶZ80-vシえ輔座(2) 

.94年2月号

第140部 YGC5ver.O.20ユーザーズマニュアjレ
第141部 5 -05で学ぶZ80マシニ吾講座(3) 

.例年1月号

第142部 5 -05で学ぶZ80マシン密議座(4) 

.94年4月号

第143部 5 -05で学ぶZ80マシL信講座(5) 
園例年5月号

第144部 5 -05で学ぶZ80マシン餐諒釦主(6) 
圃M年6月号

第145部 YGC5ver.O.30 

.94年 7月号

第146部 シューティングヶ・ーム作成講座(1) ・94年8月号
第147部 シユーティングゲーム作成講座(2) 
.例年目月号

第148部 怪しいZ80の{買い方(テクニック繍)

.例年10月号

第149部 シューテイングゲーム作成講座(3) 
第150部怪しいZ80のf吏い方保定饗命令編)

.94年11月号

第151部 B-GALET52
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シューテインクゲーム
作成講座(4)

Sakamaki Katumi 

坂巻克巳

この連載では，シューティングゲームを

作ることが最終目的です。しかし，具体

的にどのようなゲームを作るかまでは，

まだ決まっていません。ここでゲームデ

ザインについて考えてみましょう。

110 Oh!X 1994.12. 

今月も上杉氏はとんでもなく忙しし と

てもじゃないけど原稿を者:< 11院がないとの

こと。そこで，シューテイングゲームシス

テムのいい出しっぺの私，坂巻が急速引っ

ぱり 11'，されてしまいました。

プログラム的な訴は，上杉氏が具体的な

プランをもっていることで、しよう。て"すか

ら，私が口をはさむ必要はありません。と

いうことで今回は，シューテイングゲーム

作成講座の若手外編っぽい感じて¥主にゲー

ムテ河tf'イン|剥係を 1:1.1心に話を進めていくこ

とにします。

1111111111111111シューテインク、ゲーム111111111111111

ワーアップシステムも含む)，敵のパターン

(キャラクターとその動き)，背景の 3つで

す。この 3つを理解すれば， そのゲームの

デザ、インが見えてきます。

「シューティングゲームなんだから，自機

と敵のパターンに注目するのは当たり前。

でも背景にまで注目すべきなのだろう

か?J もしかしたら， こう思った人もいる

かもしれません。でも，シューテイングゲ

ームの背景だって，ただスクローノレするた

めに存在しているわけで1まないのです。

背景だって立派なキャラクターです。き

ちんとした意味をもたせれば，プレイヤー

にメッセージを送ることもできます。

さらに商ごとのつながりを感じさせるよ

まずは，基本的なことから始めましょう。 うに背景を構成することで， 自然とプレイ

シューテイングゲームとはいったい Eうい ヤーにノfックグラウンドストーリーを見せ

ったものなので、しょうか? なんて，改め るこ tだってできるのです。

て聞かれると返答に困ってしまうかもしれ 言葉だ とチープになりがちなものでも，

ません。 視党へ直接訴えるようにすることで説得力

まあ，ほとんどの人は，プレイヤーが操

作する自機(飛行機でもワイパーンでもよ

し)カtいて，ジョイスティックのボ、タンを

押すと弾が出て，迫りくる敵を倒していく，

そんなイメージを描いたことでしょう。

もしも，具体的なイメージが湧かなし¥

シューテイ ンクすゲ、ームつてなに? などと

思ってしまった人は，ゲームのパッケージ

に「シューテイングゲーム」と舎かれてい

るものを，片っ端から遊んでみてください。

が増します。できることなら，ただ単に背

景のバ リエーションを増やすのではなく，

見せることまで考えたいものです。

結局，ゲームに登場するすべてのものを

使い，徹底的にゲームを見せるように心が

けることで¥ゲームの面白きが全然違って

きます。

111111川川そしてゲームデザイン11111111111111111

しかし，この連載を読んでいるということ 以上のことを踏まえて，頭の中でいろい

は，多少なりともゲームを作りたいと恩つ ろ考えていくと，おぼろげながら自分の作

ているはずですから，無用な心配かもしれ りたいゲームが思い浮かんできます。

ないですけど。 思いっきり視党的に派手なものも結構な

ま，要するにただ単に敵が出てきて， そ

れをプレイヤーが撃ち落とすだけでもシュ

ーテイングゲ、ームといえます。

しかし，それだけで、はつまらないですよ

ね。なんでもいいのですが，現在， .，止に発

表されているシューテイ ングゲームをちょ

っと遊んでみればわかるとおり，ただ単に

反射ネ，"経を駆使するだけのゲームといえ 1::-，

実にさまざまな工夫がなされています。

そのなかでもいちばんわかりやすいのが

グラフイヅクで しょう。でもヰ見tt的な話は，

S-OSの世界ではあまり関係ないと割り切

って， もう少しシステムに目を向けてみる

と，いろいろなことが見えてきます。特に，

ので、すが，{fろうとしているゲ、ームはS-OS

上で動くものです。おのずと表現力と処理

能力に限界が見えます。

しかも，今回の場合I.iYGCSというシス

テムを利用するという制限が加わります

(本来ならば，ゲームデザ、インを書き起こし

てそれに合わせたシステムを制作するのが

筋ですけど)。

しかし， 実際の ところYGCSによる制限

はきして気になるほどのもので、はないでし

ょう。 YGCSの仕織を見ればわかるとおり，

ひとつひとつのルーチンはとてもシンプノレ

なものです。逆に「これだけのノレーチンで

どうやってゲームを作るんだ」と思う人も

現在のシューテイングゲームがどのような いるかもしれません。

要素を合んで、いるかをよく観察してみるの まあ，このあたりの話は，上杉氏が進め

です。 ているところなので特に突っ込んだ話はし

もちろん，ただ漠然と見ているだけでは ません。連載のこれからに期待しましょう。

意味がありません。見るべきポイン卜はい YGCSでなにか聞きたいこと，わからない

くつかあります。それは，自機の操作(バ ことがあれば迷慮なく質問をOh!X編集部
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しかし，動きが違うので当然プレイヤー

の予想外のところに敵キャラクターは移動

します。すると，プレイヤーは敵キャラク

ターを迎え撃つのではなく，追い掛けるこ

とになります。そして，いいタイミングて、

次の敵キャラクターを登場させると，結果

的にプレイヤーは翻弄されることになりま

す(図)。

ステージデータを作成するときには，こ

のようにプレイヤーの意表をつく，つまり

ゲームにメリハりがつ(ような構成にする

ことが大切です。いつまでもだらだらと同

じような難易度てゲームが統いていたので

は，すぐに飽きてしまいまからね。

さらに，プレイヤーの行動を予測し， と

きには忠、ぃεおりに， 1:きにはトラップに

号|っ掛かるように誘導してやることができ

れば完壁です。

そして，少ないメモリて、最大の効果を得

るように荷士のノfターンを中食討すれば， きっ

と面白いゲームになるはずです。

11111111111111こだわりのゲーム作り111111111111111

時間

以上，非常に個人的な見解をつらつら述

ぺてきました。ゲームの作り方としては正

しいのかどうか，ヰムにはわかりませんが，

やはり，練り込まれたゲームは面白いもの

です。面白いものを作ろうとするならば，

中途半端で、投げ出さず，徹底的にこだわっ

てゲームをll，IJ作してみましょう 。

もしも，満足できるものができなかった

ら，次の作品に向けてがんばればいいので

すから。

111 シューティングゲーム作成講座(4)

基本的にプレイヤー(p )は敵機(E ) 
を撃墜するために追いかける行動を取る

う
る
に

ょ
せ
き

く
さ
動

か
場
の

を
登
敵

裏
を
は

の
敵
一

動
な
ヤ

行
た
イ

の
新
レ

一
ら
プ

ヤ
か
'

イ
ド
ば

レ
イ
れ
る

プ
サ
す
れ

で
逆
に
さ

こ
と
つ
弄

そ
に
よ
翻

'だ
え
く

考
い

を
て

リ
え

ハ
考

リ
を

メ
タ

の一
体
デ

全
ジ

は
一

と
テ

あ
ス
け

1111111111111ステージ‘データ作成法1111111111111

今度1;1:，ステージデータを作成するうえ

での注意点をいくつか書きましょう。

まず，メモリは有限です。そのため，で

きるかぎりデータを{史ぃ回すようにしなく

てはなりません。

確かに多種多様な敵キャラクターたちを

登場させることで，ゲームは派手になりま

す。しかし，キャラクターが多くなるとい

うことは，必然的に使用されるメモリ容量

が大きくなります。そしてなによりも雑誌

に掲載する場合，あまり大きなものは許さ

れません。

この問題の解決策として，ある一定の間

隔を置いて再び同じキャラクターを登場さ

せる方法があります(キャラクターデータ

と動きのデータをイ史い回せる)。

この方法のよい点は，以前登場したこと

のある敵ならば，重)Jきを読めるのでプレイ

ヤーはスムーズにゲームを楽しむことがで

きます。ただし，あまり使い回しすぎると

ゲームを遊ぶことが作業となってしまい，

而臼きが激減してしまうので注意しなくて

はいけません。

また，同じキャラクターで動きだけが違

う敵を用意するのも有効な手段て‘す(キャ

ラクターデータを使い回せる)。この方法を

使うとデータの簡略化とともに，ゲームの

雛易度の高低のi皮も作れます。

基本的にプレイヤーは以前に登場した敵

と同じキャラクターであれば，敵の副jきの

パターンを予測して迎撃しようとします。

図

E 

P 

p----~ 

E 
f 

難易度

までお寄せくださいね。

それでは少し話がそれてしまいましたが，

YGCSを使ったシューテイングゲームのデ

ザ、インを考えていきましょう。

まずYGCSでは，いまのところ強制縦ス

クロールが基本なので，必然的に作るもの

は縦スクローノレシューテイングゲームとな

ります。そして，自機はパワーアップなし

のノー?ノレショットのみ。速度アップアイ

テムもなし。でもタソージ+残機1Ilリにした

いところ。

ステージは 5面十らいで構成され，それ

ぞれのステージにはボ、スキャラを用意しま

す。敵のキャラクターは全部で15種類くやら

い。余裕があれば， それぞれのキャラクタ

ーに別パターンの動きを2，3種類用意しま

しょう。

fごいたいこれぐらいの仕様が妥当なとこ

ろfご1:，思います。

ちなみに自機のパワ ーアップ，速度アッ

プアイテムなしは，決して手抜きではあり

ません。手抜きというよりもあとあとの混

乱を防ヤための予防策 tでもいっておくべ

きでしょうか。これは，下手にパワーアッ

プシステムをつけてしまうと，ゲームノfラ

ンスの調整のときに非常に面倒な結果を招

くからです。

自機の武器が強すぎではゲームが簡単に

なりすぎるだろうし，弱すぎでは難しくな

ってしまいます。かといって逆に敵の強さ

を上げてしまうと，今度はプレイヤーがミ

スをしたときに復活することができなくな

ってしまうことになりかねません。まさに

あちらが立てばこちらが立たず状態です。

その点，自機の強きが一定であれば，バ

ランス調整は敵のパタ ーンをいじるだけで

すみます。しかし，ゲーム全体のバランス

をとるために，敵のパターンをよく練らな

いと，単純で商臼くなししかもただ単に

難しいだけのゲームになってしまうので注

意が必要ですが。

あと，ダメージ+残機制にする理由は，

結局，自機はキャラクタ単位で移動を行う

ため，細かな操作，的確に敵5!~ をかわすこ

とが難しいと思われるからです。慣れれば

こういった操作ミスを招くことがなくなる

はずですが，それまでプレイヤーに我慢を

強いるのは問題があるでしょう。あくまで

もプレイしていて感じる爽快感ぞ優先する

ことにします。

また，先ほどもいった tおり，背景も積

極的に活用したいものです。背索に紛れる

敵キャラクターの トラップも用意するとい

いでしょう。
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聞匝敬語下苔ィパの改良その2

電机本舗白井清人 YuiKiy口七口

予告どおりさき月はDOSのパージョンによる不具合を取り除

いていきます。これで，マシン同士が理想的な転送速度で動

作するようになります。そして，高速通信へのアプローチの

ため， SCC自体についても解説します。

今回も， 7月号に掲載した仮想ドライパを小改良して

みます。

現在ある問題点として， DOSのパージョンによっては

当システムが作動しない可能性があります。これは，

DOS自身がパージョンアップを繰り返しており，細かい

仕様が変化しているということです。もしも，仮想ドラ

イパが使用している DOSの機能がDOSのパージョンに

よって変化していれば，障害が発生するはずですし，実

際に起きています。

DOSのパージョンごとに機能が変化するのであれば，

対応策として，仮想、ドライパの従機が起動したときに，

現在I劫いているマシンのパージョンを調ぺ， その結果に

より動作条件を変えてやればよいことになります。いず

れにせよ，この場合は， DOSのノfージョンごとに所定の

動作を用意しておく必要があります。

そして，これが今回の最大の課題なのですが，転送速

度の高速化です。転送速度の向上はそれだけでも技術的

な問題を含んでいます。

しかし， それ以前にローテクノロジーな(j[I打函で，起勤

時に通信速度を変更しなくてはいけないという問題をも

っています。はじめから，通信速度を最高に国定できれ

ば話は簡単なのです。しかし，主機(X68000)の相手に従

機として，同じX68000がくるのか， PC-9801がくるのか

で，選ぴうる最高転送速度が異なってきます。ですから，

通信速度を常に最高速度に固定しておくのは無理があり

ます。

現実の問題として， X68000同士であれば，同じハード

ウェア構成ですから，同ーの速度設定が可能です。とこ

ろが， PC-9801系だと ，こと通信に関 しては， 8MHzクロ

ック系と 5MHzクロック系で選べる最高転送速度が異な

ります。

これはハードがサポー トしている転送速度の違いとい

えます。 8MHz系で、最高9600bps，5MHz系で最高76800

bP5となります。同じPC-9801シリーズ、でも実に 81音もの

表 7 選択できる転送速度

X68000=9600， 19200，38400， 76800bps 
PC-980 1 (8MHz系)=9600，20800bps
PC-980 1 (5MHz系)=9600，19200，38400，76800， 1 53600bps 
Dos/v=9600， 19200，38400，57600， 1 1 5200bps 
Macintosh=9600， 19200，38400， 57600bps 

112 Oh!X 1994.12 

速度の聞きがあることになります。また， DOS!Vに関し

ては，最高て..1l5Z00bpsて、すがX68000との組み合わせて‘実

際に使用できるのは38400bps止まりとなります。次に各

機種てや選択できる転送速度を示します(表 1) 0 9600bps 

未満は同じなのでリストには載せません。 9600bps以上

のみ示します。

通信は，常に双方が同じ転送速度でないと機能しませ

ん。ですから， X68000を軸にして，相手が選ぴうる最高

速度しか選択できません。ですから，相手が5MHz系PC

-9801ですと，転送速度の並びがX68000と同一ですから，

X68000の上限76800bpsまで設定できます。これが8MHz

系PC-9801ですと，最高転送速度はZ0800bpsて‘すが，

X68000で.Z0800bpsという変則的なスピドはサポー卜し

ていないので、9600bps止まりとなります。 DOS/Vで、も同

様に転送速度を115Z00bpsまでサポートしていますが，

X680001:ランデタブーで、きるのは38400bpsまてやになって

しまうのです。

参考程度に， Macintoshも載せておきました。この機種

はDOS!Vとほとん E同じ並びであるこ tに気がつきま

す。 8MHz系PC-9801を除き，国産系と US系でほぼ同じ

速度体系をもっているのは興味深いかまりです。

さて，このような具合ですので，仮想ドライブの転送

速度選択にはひと工夫が必要です。主機と従機を立ち上

げたときには統ーした速度で通信を行って相互に最高の

転送速度を通知し合い，選びうる最高転送速度へ移行す

る仕掛けが必要になってきます。

具体的には，主機，従機ともに9600bpsて‘立ち上げるよ

うにすればよいでしょう。通常，すべての機種は9600bps

だけは必ずサポートしていますから， この速度が無難で

す。そして，次に従機側より主機へ，選択可能な最高転

送速度を通知するようにします。

このとき，逆方向すなわち主機から従機への通知は不

婆です。なぜなら，このシステムの場合，主機は常に

X68000ですから，選択できる転送速度は通知するまでも

なく一定だからです(図 1)。

DOSパ十ジ冶ン変化とその対策

当システムは仮想、ドライブとして，ディスクを登録す

るにあたり，従機の各ディスクのDPB(Disk Parameter 

Block)を取得します。そして，ここに登録されている各



種情報を主機に登録し，仮想、ドライブシステムを構築し

ています。

このDPBの耳~1尋は X68000の DOS コーノレGETDPBO

にて行っています。PC-9801においては，同名の互換プロ

グラムをイヤ成して， これにより DPBを耳対尋しています。

PC-9801 におけるGETDPBOをリスト lに示します。

このGETDPBOはMS-DOSのソフトウェア割り込み

21番を内部で発行しています。ソフトワェア割り込み と

いうのは，割り込みという名称がついていますが，特殊

なサフツレーチンコーノレと思ってください。割り込み番号

21と， i8086のahレジスタにファンクション番号32を設定

するこ tにより MS-DOSにDPBテーブノレの取得をリク

エストします。

きて， GETDPBOはその第 2ノfラメータ rstructDP 
BPTR *dJにDPBをセットする機能をも っています。

ここで，問題が発生します。それはDPBテーフツレの並び

がDOSのノfージョンにより変イヒしているということで

す。リスト 2に各パージョンのDPBの並びを構造体定義

したものを示します。比べてみてください。 リスト中，

メンバ名の頭に <使用>と書かれているのは当システム

で参照する必須データです。

このリスト 2のa) /:. b) を比べてみるとわかるので

すが，最後の 2つのメンバが異なります。 差分を抽出し

てみましょう。

a) 005 Ver2. 11の場合

1*カレントディレクトリのクラスタ番号

UWORD dirfat; 
1*カレントディレクトリ名

UBYTE dirbuf [64J ; 
005 Ver3.XXの場合

1*最後に変更した クラスタ番号

UWORD lastfat; 
1*未使用のクラスタ数

UWORD unusefat; 
外見上は， DOS Ver2.11系と， 3.XX系は異な ってい

ます。 しかし， この異なるメンノfは当システムて‘はイ史用

しないので問題ありません。使用している情報に関して

は完全に互換性があるといえます。 もし，注意しないと

いけないとすれば， DPBテーフツレの大きさが異なる点で

しょう 。たt:+，これは， DOS Ver3.XXになってテーブ

ルサイズ、は小さくなっているのでや問題はありません。

次は， b) /:. c)の相違です。見た目には両者は同一で

す。 しかし，次のメ ンノfをよく比較してください。

b) DOS Ver3. XXの場合

/牢1FATあたりのセクタ数 *1
<使用> UBYTE fatlen; 
1*ノレートディレクトリの領域開始セクタ番号 *1

UWORD dirsec; 
1*デノfイスドライノfへのポインタ

INT driver; 
1*メディアディスクリプタ

<f史用 > UBYTE id; 
/ヰ 1FATあたりのセ クタ数本/

UBYTE fatlen; 

串/

*1 

*1 

*1 

本/

本/

c) 

図1

005 Ver4.XX以降の場合

/串lFATあたり のセクタ数 *1
<使用 > UWORD fatl巴n;
1*ノレ」トディレク トリの領域開始セク タ番号 *1

UWORD dirsec; 
/ヰデノfイスドライ ノfへのポインタ

INT driver; 
1*メディアディス クリプタ

<使用 > UBYTE id; 

速度設定ネゴのバトン

本/

*1 

主機 従機
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/牢 1FATあたりのセクタ数 *1
UBYTE fatl巴n;

メンノf名，fatlenがV巴r3.XXまで 1ノfイト型fごったの

がVer4.XXから 2バイ ト型に変化しています。さ らに問

リスト， GETDPBO 

1: 
2: /.・****t**事.，*，.*.，*・...・掌$本$奪事本志...本$‘.......傘事./
3: /. GETDPB D P Bテープ Jレ取得ルーチン ./ 
4: 1'-***・*******'・$本毒事$事..本...事事事事奪事・・・・・・・・...・・本/
5 :込nt GETDPB( 孟ntdrv. 8.truct DPBPTR *d) 
6: ( 
7: union REGS i_regi 
8: union REGS o_reg; 
9: struct SREGS s_regj 

10: unsigned int stSj 
11: unsigned int dSj 
12: 
13: segread( &s_reg ) i 

14: ds = s_reg.dsj 
15: i_reg.h.ah :. 0x32; /* (時司ここでehレジスタに
16: 32の樋能番号をセット./
17: 1 reg.h.dl :. drv; 
18: int86x( 0x21， &i_re" &o_reg， &s_reg ): 
19: movedats( s_reg.ds， o_reg.x.bx， ds， d， sizeoftstruct DPBPl'R) ); 
20: sts :. o_reg.h.al; 
21: return(sts); 
22: ) 

リスト2 DOSの各パージョンによるDPB
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fatsecj 
fatcount; 
dircountj 
datasec; 
maxfat i 
fatlen; 
d】Lrsec;

50: st.ruct 
51 : 
52: 
53: <使用〉
54: <使用〉
55・
56: 
57: <使用〉
58: <使用〉
59: < {車問〉
60: <使用〉
61: <使用〉
62: 
63: 
64: 
65・〈使用〉
66: 
67; 
68: 
69: ); 

DPB V4XX 
UBYTE drivej 
UBYTE unit: 
UWORD byte; 
UDYTE sec; 
UBYTE shift; 
UWORD fatsec; 
UBYTE fatcountj 
UWORD dircountj 
UWORD datasecj 
UWORO maxfat; 
UWORD fatlen; 
UWQRD dirseci 

INT driver; 
UBYTE .id; 
UBYTE flg; 
UWORD lastfat i 
UWORD unusefat; 
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題なのは， fatlenの後方に位置するメンバidもこのシス

テムの必須参!被データであるということです。ですから，

fatlenは型が当然異なるので， Ver4.XXを境にした以

前，以降で参照方法を変えないといけません。

また，メンバidにしたところで， テーブノレ中での配置

が， fatlenのサイズが 1バイト増えた分だけ後ろに lバ

イト圧迫されてずれています。このDOSの仕様の変更は

ハー ド、ディス クの大容量化により，引き起こされたもの

ではないかと思います。 1ノfイト型が 2バイトになった

わけですから単純に考えて容量は256倍まで拡大できる

勘定になります。厳密には， F A T (File Allocation 

Table)つまりファイル管理領域の拡大ということでし

ょうか。 1クラスタ当たりのサイズを大きく して大容量

ディスクをサポー卜するのではなしディスクの管理領

域の拡大により無駄のないファイノレ管理を実現するのが

目的なのでしょう。いずれにせよ，当システムにおいて

DOSのパージョンをチェックしなくてはいけない理由

が出てくるわけです。

リスト 3に簡単なDOSのノfージョンチェックプロク守

ラムを示します。これは，非常に簡単なプログラムです。

DOSの害11込番号21，機能番号30のDOSのパージョン取得

機能を内部でコールしています。戻り値として，第 1パ

ラメータのverにDOSのノfージョンを， sub verに小数点

以下のパージョン番号を設定しています。ですから，

DOS Ver3.11であれば，

ver=3 

sub ver=ll 

というように設定されます。あとは，この関数を，仮想

ドライブシステムの中に組み込んでややればよいわけです。

そ して，耳:x.~尋したDOSのノfージョンにより DPBテーフツレ

の生成方法を選択して，主機である X68000に正しいDPB

を送るようにすればよいわけです。

ちなみに， {道来のイ反想、ドライブシステムはDOSVer2. 

XXおよび3.XXに合わせてイ1さつでありました。

X68000には通信用LSIにザイログ社のZ8530SCC(以

後SCC!:称する)が使用されています。この石li， もと

もとは同じくザ、イログ社の16ピット CPUである Z8000用

に開発されたものです。内部にA，Bの2つの通信チャ

ンネノレをもっています。 X68000ではBチャンオ、ノレをマウ

ス専用 に使用しています。ですから，我々が通常使う RS

-232Cには， SCCのうちのAチャンオ、ノレを害Ijり振り，ここ

リスト3 DOSのパージョンチェックプログラム

1 
2: /***事.奪事..・事.事・*******怠s・..事$事傘$奪事本傘...奪事・・*.u*/
3: /・ getver DOS Version 取得ルーチン */ 
4: /'*奪事*****事$事事奪事事$傘...・***********“*****事...本../
5: void getver( int *ver， int *sub_ver ) 
6・{
7: un ion REGS i_reg; 
8: un孟onREGS 9_regj 
9 : 

10: 
11 : 
12 : 
13 
14 : 
15: ) 

•• 
}
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で通信lIilJ御が行われることになります。

通常の通信制御ですと， IOCSなり DOSコールなり，

Human68kがアプリケーションに提供する通信機能を

利用して行います。ですが，通信最大速度は いいところ

で19200bpsまでです。これ以上の速度はHuman68kてやは

サポートされていません。また， Human68kによる機能

提供は通常割り込み処理によ り行われます。

この答Ijり込みは，外部から RS-232Cに入力が起きる

と，まずSCCが 1ノfイ卜の受信処理を行います。そして，

受信処理を終えたときにCPUに割 り込みと呼ばれる 信

号を送ります。

CPUはこの割り込み信号を受けると，現在行っていた

処理(通常のアプリケーションやHuman68kなどのなん

らかのプログラム)を中断 して， RS-232Cの受信を行い

ます。受信処理は通常はSCCからデータを受け取りメモ

リ上のRS-232C受信バッファに格納することです。この

処理そのものも， 実はシステムにサフツレーチン tして格

納されています。いい変えると， CPUはSCCから割り込

み信号を受けると現在実行中のプログラムを中断し， RS 

-232C受信用のプログラムを実行するわけです。そして，

これが終わると，なにくわね顔をして，中断していた元

のプログラムの処理を再開します。

この通常行われている処理では，プロ グラムがなにも

考えなくても，いつのまにか通信処理を してくれるので

楽です。アプリケー ションは通信データがある かどうか，

定期的に通信ノfッファをチェック し， もしデータが格納

されていればIOCS(もしくはDOS)コーノレにより，デー

タをパッファより 引き落とせばよいわけです。

割り込み!とよ3通信制御の不都合

では，この割り込みによる制御はいいことずくめなの

でしょうか。受信が発生するたびに割り込みが発生して，

CPUはlIilJ御をSCCへ移し， トンボ、返りしてきます。この

工程が， I瞬〈聞でタイムロスがゼロであれば問題ありま

せんが，やはりロスタイムは発生します。

また，通信速度が低迷であれば，次の受信データをSCC

が 1ピットずつ受信 している聞に， CPUはSCCより 受領

すればよいわけで、す。

しかし，通信速度を速くしていくと， CPUはついてこ

られなくなります。割り込みが発生し，SCCへデータぞ

取りにきたときには，すでに次の受信データが追い越し

てきているという事態が発生します。つまり， この場合

にはデータの取りこぼしが発生します。こぼしたデータ

は，次からきたデータに上書 きされるために消えでなく

なってしまうので、す。

ここに，害IJり込みによらない通信の必要性があるので

す。だいたい，割り込みによる通信速度の上限は， IOCS 

が用意している通信速度くらいまでと思っていてくださ

い。19200bps程度までがストレスのない速度でし ょう。

これ以上の速度を出したいのであれば，ひと工夫が必要

tなります。

19200bps tいう速度は，理論値で計算したときに， bps 

(bit par second)すなわち 1秒間iに送出で、きるピット数

です。 これより， 1ピット送出するのに要する時聞は，

1/19200 = 0.000052手少とな・ります。 そして， 1ノfイ卜(8 

ピットのデータ)ですが通信においては通常，スタート

ピットとス トップピッ トの 2ピットを加算しますから10

ビットとしてSCCは処理します。

これより， 1バイトのデータを送るのに，かかる時間

は先ほどの0.000052秒 x10 = 0.00052秒。つまり 520μsと

なります。 19200bpsの速度のときにデータが隙間なし

詰め詰めで連続送信されたときには520μSごとに次のデ

ータがくることになります。少なくとも，割り込み処理

はこのH寺関内に全処理を終了しないと，次のデータを取

りこぼすことになる のです。そ して，今回実験を考えて

いるのは，オーノ{-38400bps，あわよくば76800bpsで‘す

から時間間隔は， 260μs (38400bps)ないし130μs(76800 

bps)の問に， 会割り込みの処理を しなくては L、けないこ

とになります。

この速度がCPUにと って速いのか，それともたいした

ことがないものなのか読者の皆さんにはわからないと思

います。ここで， CPUのクロック速度と 比較してみまし

ょう。たとえば，初代X68000のクロ ック速度は10MHzて、

した。この速度は， 1秒間に10M(メカ、、)サイ クノレ信号

を発生するものです。メカ、、は1，000，000ですから10M=

10，000，000サイクノレということになります。

以上のことから，クロックが lサイクノレ発生する|時間

IliJ15i%は，

l秒/10，000，000

すなわち， 0.1μSということになります。また，

130μs 0.1μS 

(答Ijり込み処迎遂行|時間) (CPUの実行最小単位)

という図式が発生してきます。これは，意外と大きな比

率と思うかも しれません。もしも CPUが機械語命令を 1

表2 内蔵の通信チャンネルの機能

*非同期モード
・5，6， 7， 8ピッ ト/キャラクタ

• 1， 1.5， 2ストップピット/キャラクタ

• j偶数ノTリティ，奇数パリティ，パリティなし

• x 1， x 16， x32， x64クロックモード

-ブロックの生成と検出
・パリティ，オーバーラン，フレーミングの各エラーの検出

*同期モード
・パイ卜指向同期モード

キャラクタ伺期は，内部，外部のいずれも可能

|または 2個の間期キャラクタ

同期キャラクタは 6または 8ビット

同期キャラクタの自動挿入または削除

CRCの生成と照合

• SDLC/HDLCモード

アボートシーケンスの生成と検出
自動ゼロ挿入と削除

メッセージ問での自動フラグ挿入

アドレスフィールドの検出

情報フィールドの端数処理

CRCの生成と照合
SDLCループモードのEOP検出によるエントリ(オンループ)

と目見出

・データ転送速度
最大1.5Mbits/sec (モノシンク，パイシンク)

最大375Kbits/sec(FM符号化方式DPLL)

優大187Kbits/sec(NZRI符号化方式DPLL)

ファイル共有の実験と実践 115 



つ実行するのに，平均10クロック(命令により必要とす 直接SCCを制御すればよいわけです。アプリケー ション

るクロック数は異なる。もっとも最新のCPUは l命令 l の中で常時SCCを監視し， もし，受信データが発生した

クロックになりつつある)かかるとすれば，機械語命令 らアプリケーションが即座にデータを読めばよいわけで

に換算して割り込みプログラムは機械語にして130命令 す。このような通信制御をポーリングによる通信制御と

以内に収めないとタイムオーバーを起こすことになる数 H乎びます。

字fごt思ってください。

このようなことより，割り込みによる制御て、はなく，

5]IJのもっと処理H寺問に有利な方法が必要になってくるわ

けです。 ポーリング制御を行うにあたり， SCCの内部構造をよ

実際にはアプリケーション自身が直接SCCを制御し， <理解しておく必要があります。

表3 制御レジスタ 内蔵の通信チャンえ、ノレA，Bは表 2の機能をサポート

・読み込みレジスタ しています。表中の同期モードと SDLC/HDLCモードは

RRO 送信/受信バッファスァータスおよび外部スァータス

RRI 特別受信条件スァータス.端数コード，エフ一条件

RR2 修飾割り込みベクタ(チャンネル Bのみ)

非修飾割り込みベクタ(チャンネル Aのみ)

RR3 割り込み保留ピット(チャンネルAのみ)

RR8 受信バッファ

RRIO 雑スァータス，ループ/クロック情報

RRI2 ボーレートジェネレータの時定数 下位バイト

RRI3 ボーレートジェヰレータの時定数上位バイト

RRI5 外部/スァータス割り込み情報

*両チャンネル共通のRR2レジスタは.ほかの 7本のレジス?と区別すること

.書き込みレジスタ

WRO 各種モードのCRCの初期化および初期設定コマンド。レジスタポインタ

WRI 送信/受信割り込みおよびデータ転送モードの定義

WR2 割り込みベクタ(各チャンネルからアクセス)

WR3 受信パフメータおよび制御

WR4 受信/受信雑ノTフメータおよびモード

WR5 送信パフメータおよび制御

WR6 同期キヤフク 7またはSDLCアドレスフィールド

WR7 周期キヤフクタまたはSDLCフフグ

WR8 送信バッファ

WR9 マスタ割り込み制御およびリセット(各チャンネルからアクセス)

WRI日 雑トフンスミツタ/レシーパ制御ピット

WRII クロックモード制御

WRI2 ボーレートジェネレータの時定数 下位バイト

WRI3 ボーレートジヱネレ-7の時定数上位バイト

WRI4 各種の制御ピット

WRI5 外部/スァータス割り込み制御

*両チャンネル共通のWR2，WR3レジスタは，ほかの 14本のレジスタと区別すること

図2 SCC周りのダイアグラム

日
)協品MA

E
 

、ーーーーー~一ー一ーー'

CPUとのインタフェイス償構 尭信機 並列直列化コンパータ
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通常我々には関係ないでしょう。通常，および今回使用

する非同期モードと呼ばれる機能です。

また，機構的には，図 2のブロックダイアグラムによ

り構成されます。概略的には 3つの部分で構成されてい

て， CPU!:のインタフェイス，発信機，そして並列直列

コンパータより構成されます。X68000のRS-232Cコオ、ク

タには， 外部インタフェイスと結合(厳密には直結では

なく，バッファと呼ばれる一種の出力増幅装置を?経由さ

れる)されています。

SCCは， CPUから受け取った 1バイト並列データを発

信機の生成するクロックに合わせて 1ピットずつ外部へ

送出して，並列データを直列データに変換しています。

さらにSCC自身は内部に，通信制1&IJするための表 3の

制御レジ、スタをもっています。各チャンオ、ノレごとに書き

込みレジスタ14個，読み込みレジスタ 7個， そして両チ

ャンオ、ノレ共用が 2個です。 CPUはこれらレジスタを操作

し， SCCを制御して通信を行います。

Human68kがもっているIOCSコーノレによる通信機能

も，実は内部の割り込みプログラムでこれを利用してい

るわけです。

今回以少し急いで、SCC部分を説明してきたきらいがあ

りますが，次回はさらに， SCCのポー リングによる通信

制御の使い方を紹介し，実際にSCCの初期化，データ受

信，送信の実験を行っていきます。そして，条件が整う

ならば仮想ドライブシステムへ組み込んで、いきたいと思

います。

おそらく仮想ドライブシステムのRS-232C入出力処

理は，そのままポーリング型RS-232Cと換装できるので

はないかと思います。ただ，従来使っている割り込み型

制御特有の長所と して， 受信データの自動格納による取

りこぼしの保護があります。具体的な恩恵としてLOF232

COという受信バッファチェック機能があります。これ

に対してポ一リンクググ、守τ、τでて
けないのでで、， この機能を作ることができません。現在の

仮想ドライブシステムはLOF232COを使用しています

ので，市IJ御構造を変更する必要がありそうです。このあ

たりが厄介といえます。

ぼちぼちと対策を考えていますが， どのようになるか

は次回のお楽しみとしておきましょう。



SX-BASIC公開デバッグ第9回

sxコールを使ったファイル管理
Ishig捌

付録のディスクのたびにどんどん周辺まで広がっていく SX-BASICワー

ルド。処理系本体もSX-BASICもより安定したver.O.Bをお届けします。

新規命令はpath$だけですが，見違えるくらい使いやすくなっています。

Eυ 出グの用金
Jv

a
 「もみじ狩り PRO-68KJに収録されたSX-

BASICに対して以下のようなパクずが見っ

かりました。

.SX-BASIC 

・関数freadsの引数に256の整数倍の大き

さを持つ文字列変数を指定すると，正しく

文字が読み込まれない。

.256文字以上の文字列に対応していない

関数があった

・引数として与えられた文字列変数sに対

してs[nJが正し〈値を返さない。

・ローカノレ変数宣言時にコメントを書 くと

エラーとなる。

例) int i = 1 /本 comment

・ダイレクトコマンド入力時に文字列を入

力せずにリターンキーを数回押すと SX-

BASICが暴走する。

. getm巴sOて、解放していないメモリハンド

ノレがあった。

・スクロールパーが 1ドットずれている。

・ウインドウエンジン

・ボリューム，アップ夕、、ワンボタンな Eの

アイテムに対して， value/min/maxプロノf

ティに負の値を代入すると，正しく動作を

しない。

・ウインドデザイナ

・配5'1)アイテムを作成する際，最後の要素

になるアイテムがうまく作成きれない。

・シャーペンで作成されたテキストに対し，

EdEVデータ(シャーペン1虫自のデータ)を

保存しない。

* * * 
この場を借りて， これらのノfク守を発見 し，

連絡してくださった方々に深くお礼を申し

あげます。

H宇日まで手元にあったパージョンではこ

れらのデノfッグは完了していたのですが，

いきなりディスクが飛んでしまったので¥

今回の付録ディスクではSX-BASIC本体

のパグ取りをいくつかと若干の機能拡張を

行ったものがJlXlfkされています。

なお，今回追加された機能は，

.ロath$

プログラムのあるパスをフノレノfスで、返す

というシステム変数です。

ヱ 再コンパイルする方ヘ

SX-BASICは， SX-WINDOWがパージ

ョンl.10だった頃にffjlJ作に取り組みました。

当時は fSX-WINDOW開発キット J(以下

「開発キット J) が正式リリースされる以前

て¥開発環境として参考文献 1に収録のイ

ンクルードファイルとライブラリを用いて

いました。

その後しばらくして，インクノレードファ

イノレの内容が大幅に変更された純正の「開

発キット」が発売されました。

SX -BASIC ver.O. 5ではfSX-WINDOW

開発キットサポートツール集J (以下「ツー

ノレ集J)に収録のインクルードファイノレとラ

イブラリを使用 して，アコーデイオンメ ニ

ューやフロートウインドウといった機能を

実現しています。

「ツーノレ集」は「開発キット 」よりもあと

に出たので，当然「開発キット」の存在を

前提に設計されています。

レクタングノレを表す構造体は，参考文献

1では frectJでしたが，「開発キット」で

は fRectJのように頭文字が大文字になっ

ています。 「ツール集」て、もこのようになっ

ています。

本来なら，正式な「開発キッ ト」が発表

された時点て"， SX-BASICもその流儀に則

ったプログラムにすぺきだったのですが，

諸般の事情により， fツール集」のインクル

ー ドファイノレのほうを参考文献 1の流儀に

あわせたものを用意してそれを使っています。

て、すから「もみじ狩り PRO-68KJにJ収主主

されたソースリストから実行ファイルを作

成するには，

(標準の)CCompilerPRO-68K 

(標準の)開発キッ ト (2種類のインク

ノレードファイノレ群を収録していますが，

このうちで過去のもの tの互換性を保持

している fsxdef.hJのほうです)

(上記の変更を加えた)ツール集のイン

クルードファイノレ

が必要となります。

その後いろいろ考えた結果，やはり「開

発キット」の流儀て‘いこうとなりましたの

で，次回のパージョンからはこのような変

更が必要なくなります。

ですから ，/::'うしてもver.0.5を再コンパ

イルをするんだ， という方は上記の変更を

加え(もちろん，変更前のファイノレもパッ

クアップしておきます)，そうで、ない方は

「もみじ狩り PRO-68KJに収録のソースリ

ス トは参考程度にとどめ，そのまま再コン

パイル可能なソースリストは次回の付録デ

ィスクまでお待ちください。

このような司王態になってしまったことを，

この場を借りて深〈反省いたします。

X va nish 

SX-BASICそのものは， X-BASICにほ

んの少しの拡張を加えた機能 しか持ってい
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ません。その代わり， SX-WINDOWという

環境の中でほかのプログラムと密接に連絡

を取りあい，共同してひとつのアプリケー

ションを構築するという手法が使えます。

ほかのアプリケーション t連絡をとる方

法として，

起勤時に必要な情報を引数として渡す

という方法があります。

fockO関数を用いると，

fock("sxplay ooedo.opm") 

のように， ooedo.opmというファイノレをl寅

奏することができます。これは， SX-

BASIC本体にはない音楽演奏機能を，

SXPLAY.X(中森章氏作，本誌9但2年 6月号

付

に収録) とL勺7うプロクグ守ラムと協協J力すること

によつて実現しfたJものでで、す。

きて，ここでひ tつ問題があります。

音楽機能が必要なSX-BASICのプログ

ラムは，当然，プログラムの先頭でSXPLAY.X

を実行します。65535色のグラフイツク表示

機能が必要なプログラムはSXPICS.X(石

上達也 rSX-WINDOW上のPICローダSX

-PICSLICEj 本誌1994年 8月号)ぞ実行し

ます。

そして， SX-WINDOWを終了し，次回，

SX-WINDOWを起動した場合を考えてく

ださい (r再起動」 した場合も同様です)。

SX-WINDOWの起動と同時に，どのSX

BASICからも呼び出されていないSXPLAY.X

やSXPICS.Xが起動されます。これは， SX 

-WINDOWが前回使用された状態を保存

する機能があるからで，「終了jll寺に起動さ

れていたタスクは，次回SX-WINDOWが

起動されたときに，同じ位置にワインドウ

を聞いているのです(田村健人

rSYSDTOP.SXを斬る」本誌1994年 9月号

参照)。

このため電源を切っても自分が作業しや

すいように並べたウインドウ， ファイノレア

イコンなどは，そのままの位置にあれ効

率的に作業を進めることができるようにな

っています。

SX-BASIC は自分で協力プログラムを

起動することによってそのプログラムのタ

スクIDを知ることができました (fockOI菊

数の戻り値として)0 SX -WINDOWの再起

勤時にプログラムを起動するのはタスクマ

ンと呼ばれる SX-WINDOWの一部分です。
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SX-WINDOW起動11寺に自動的に起動さ

れるタスクのタスクIDは，タスクマンが知

っているだけで， SX-BASICには知らされ

ません。プログラム名から強引にタスクID

を求めることもできますが，同じファイノレ

名を持ったタスクが複数あった場合，c.の

タスクを協力プログタラムとみなしてよいか

SX-BASICにはま日る術がありません。

ですから，タスクマンが自動的に起動し

たプログずラムとは別に， SX-BASICは幸庁た

に協力プログラムを起動しなければなりま

せん。前者のプログラムは使われることが

なしただ¥メモリを無駄に占拠するだけ

です。

タスクマンが自動的にプログラムを起動

するのを禁止するのが， SX -BASIC ver. 

0.5から追加されたvanishO関数て、す。この

vanishO関数は引数としてタスクIDを指定

すると， SX-WINDOW再起勤時に自動的

にそのタスクを起動するのを禁止します。

例)

int id; 

id = fock(、xplay.x")
vanish(id) 

以後は， SX-BASICからほかのプログラ

ムを起動する場合は，なるべ、<vanishO関

数を用いてください(この機能は，タスク

管理テーフツレのrsv1[2Jの17ピッ ト目を l

にするという未公問機能によって実現され

ています)。

ム一フク口プ'ν プンサの月会
JV

企
最近のハー ドディスクの値下がりによっ

て， なんでもかんで、もファイノレをハードデ

ィスク上に入れることができるようになり，

4段や 5段もあるような深いディレクトリ

を掘ることも珍しくなくなりました。

なにも考えずにこれをやると，普段から

ものをなくす癖のある人は，ハードディス

ク上でもファイノレをなくすという癖がつく

ようになります。

コマンドライン上だし wh巴reコマンド

を使って，c.のディレクトリ上に保存 して

いたかを調べることができるのですが， SX

-WINDOWの標準アクセサリだけでは思

い当たるディレクトリアイコンを片っ端か

らタ守ブノレク リックして回らなければなりま

せん。

今回はこのような不便を解消するために，

wh巴relこ相当するプログラムを作ってみま

す。

X下準備

ファイノレの管理は基本的に SX-WIN

DOWのタスクマンが行っているはずです

から，ファイノレの検索は白前で行わず， な

るべ、〈タスクマンにf司いそたてるようにす

べきでしょう。

関数名

マネージャ名

sxコール番号

書式

再include<task.h> 

long TSSearchFile(const char * sname， 

char * dname， const char * path); 

/本 constchar * sname; ファイノレ名

TSSearchFile 

タスクマン

$A403 

* char * dname; 

* 該当ファイノレ名格納アドレス

ホ constchar本path;カレントパス *1

機能

snameのファイノレをpathのパスより検索

し，見つからなかった場合はすべてのパス

より探し見つかったフルパス名をdname

にセットします(ある干皇度』食索したところ

で，タ河アロクーを出します)oTSSearchFileND 

|具l数 t同様の処理を行いますが，検索中の

ダイアログを出します。

戻り値

ファイノレ長を返します。エラ ーの場合はエ

ラーコー ド(負の数)を返します。

注意

再配置が発生します。

(ツーノレ集仁収録の 「インサイドSXj よ

り転戦)

というのが， ファイノレ検索を行ううえで¥

有効な手段のようです(石上注 :SX-WIN 

DOW ver.3.0になってから，検索中のダイ

アログが表示きれないようになったようで

す。検索のキャンセノレにはブレイクキーを

使ってください)。

ここで，char *-というのは，ーという

文字列が収められたアドレスを十旨定しなさ

い， という窓口未です。正直にこの規則に従

うなら， SX-BASICの内部情報を収得しこ

こに代入しなければなりません。 しかし，

そのような内部情報を習得するような命令



はありませんし，仮にあったと しても著し

くSX-BASICのノfージョンに4衣存ーするは

ずですので，あまり使用はおすすめできま

せん。

では， どのようにアドレスをf旨定するの

でしょうか?

関数名

マネージャ名

sxコール番号

書式

MMChPtrNew 

メモリマン

$AOIE 

非include<sxmemory.h> 

Pointer MMChPtrNew(long size); 

1 * long size;ブロックサイズ *1

機能

カレントヒ ープからsizeバイ トのポイン

タ(再配置不能ブロッ ク)を確保します。内

部処理て、MMPtrNew関数を呼び出してい

ます。

戻り値

ポインタ(再配置不能ブロック)を返しま

す。エラーの場合は NULL(O)を返し，そ

のエラ ーコード はMMMemErrorGet関数

で調べることができます。

注意

再配置が発生します。sizeに負の値や，非

常に大きな値を指定した場合の重)J作は保証

されません(メモリマン1.:t，指定されたサイ

ズの正当性をチェックしていません)。

(インサイドSXより)

この機能を用いて，メモリ領域を確保し

ます。その領域に文字列を転送してやれば，

先頭アドレスをTSSearchFileに渡すこと

ができます。

このように，メモリ空間の一部を専用の

作業用に割り振った;場合は，作業が終了し

て必要がなくなった時点で解放してやり，

ほかの作業用に再び割り振れるようにして

おくのがSX-WINDOW上でのエチケット

です。

関数名 MMPtrDispose 

マネージャ名

sxコール番号

書式

メモリマン

$A02F 

非include<sxmemory.h> 

void MMPtrDispose(Pointer ptr); 

/本 Pointerptr; ポインタ *1

機能

指定したポインタ(再配置不能ブロック)

を解放します。この関数は例外的に，ptr 

にNULL(O)を指定することができ， その

場合処理はなにも行われません。

ドパイスfごと思われます (r機能」の項参

照)。今回のプログラムではポインタを管理

する変数はローカノレ変数で，ポインタの破

棄後， そのポインタを管理する変数自体が

なくなってしまうので¥ このようなこと柄

は起こりえません。「注意」は無視すること

にします。

戻り値

戻 り値はありません。

注意

この関数実行後，ポインタ(再配置不能ブ

ロック)を解放したことを明示するために，

ptrにNULL(O)を代入してください。 以ヒで，下準備は整いました。

(イ ンサイドSXより) X使い方最後の注意が少 し気になるところですが，

おそらく プログラ?の不注意で、同じポイ ン

タが 2度破棄されないようにするた めのア 以上のSXコーノレを用いてプログラムを

表 1

TSSearchFile2 

書 式 I#include < task.h > 
long TSSearchFiles2(int model， int mode2，void * sfile，const char * sname，char * 
dname，const char * path); 
/ * int model; 検索回数

* int mode2; 検索モード

* void * sfile; ファイル検索レコードへのポインタ

* const char * sname;ファイル名へのポインタ

* char * dname; 該当ファイル名格納アドレス

* const char * path; カレン 卜ノfス

キj

機 能 I snameで指定したファイルを検索してdnameに格納します (90バイト必要)。

検索する順番は， sname'こパスが含まれる場合はそのパスを，以外はpathで指定された

パス芳最初に探し.見つからなかったときはドライブAのルートより検索します。

ファイル検索レコードには268)~イ卜必要です。

ワイルドカードを使用して復数のファイルを検索する場合は，同ーのsfileをパラメー

タにして複数回呼び出します。

ファイル名は最初にワークにコピーされるので，格納バッファと同ーでも機いません。

modelがD以外のときは，指定した回数検索したところでダイアログを出します。

戻り値 | ファイル長を返します。

エラーの場合はエラーコード(負の数)を返します。

注 意 |再配置が発生します。

解 説 I mode2で指定するモードによって処理が異なります。

mode2=0ひとつファイルを見つけて終了

最初のファイルが見つかるまですべてのドライブを捜します。

検索後ダイアログの廃棄などの終了処理を行います。

mode2= 1:復数検索するときの最初の検索

複数ファイル検索するときの最初の検索です。

ファイル検索レコード を初期化し，最初の検索をします。

ひとつファイルが見つかるか， 1ドライブ探したところで処理を中断します。

処理をやめるときは1必ずmode2=3で終了します。

mode2=2:複数検索するときの次の検索

mode2= 1のつづきの処理を行います。

mode2=3復数検索するときの終了処理

複数検索するときの終了処理です。

ダイアログの廃棄などを行います。

mode2=4・ダイアログのアップデート
複数検索の途中でアップデートイベン 卜が発生したときに，ダイアログのアップ

デートを行います。

.発生するエラーコード
ER FILENOTFND (-Ox 1 fe 1) :ファイルが見つからない

ER SERCHBREAK (-Ox Ife2)・ファイルの検索が中止された
ER SεRCHONEDRV (ーOx1 fe3) : 1ドライブ検索した

ER DRVNOTREADY (-Ox Ife4)・ドライブの準備ができていない
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図 1:各アイテムの配置

Textl 

Text2 

Text3 

Text4 

それに付随する関数です。 来なら，

関数とい っても， Text2検 出 c(mid$(filename，i + 1， 1)) 

索 結果表 示専用， Text3， は，

Text4は，それこそ文字を

表示しているだけ (r↓J，

「検索するファイノレ名(ワイ

ルドカード可)J) です。実

際に，イベン トに対する重)J

作を記述しているのは， 3 

filename [iJ 

ですむはずですが，前述のSX-BAS1Cのパ

グにより，今回はこのような回りくどい表

現になっています。次期ノfージョンからは，

後者の表現が使えるよう仁なります。

それはさておき，役者が揃ったところで¥

-5行自の関数TextlKey いよいよ実|療にファイノレの検索を行います

組むわけですが， その前に仕様を決めてお 1nだけでやす。 (24行)。

きましょう 。

ウインドウデザインは，図 1のようにし

ました。

Textlにファイノレオ、ームを入力すると，

Text2に検索結果を返します。このとき，検

索開始を指示するための特殊なボ、タンな E

は用意、しません。 ファイノレオ、ーム入力中に

リターンキーが押されると，すくやさま検索

を開始します。

Xプ問ムについて

リスト lに示すプログラムが，今回制作

したプログラムです。

1 -14行目までが，配置するアイテムと

いまさらいうまでもなく，アドレスを用いて

メモリ上にあるデータを示すのがポイン?で.

そのポインタのアドレスを指し示すのがハンド

ルです。

C言語でいうと，

char * ptr = "Hello World ""; 

char * * hdl = &ptr; 

前者がポインタ.後者がハンドルということに

なります。

SX-WINDOWでプログラミングを行っている

と，ある特定のポインタやハンドルへ文字列を

代入するようなサブルーチンを作りたいことが

よくあります。

サブルーチンから見れば rほいつ」と繁性の

わからないポインタが渡されるわけです。ひょ

っヒしたら，そのポインタはこれから書き込も

うとしている文字列の大きさ(長さ)よりも小

さな領域しか持っていないかもしれません。

SX-WINDOWのプログラミングを行う際には.

このような処理を行う前に与えられたポインタ

やハンドルが十分な大きさを持っているか否か

をチェックし，大きさが足りない場合には拡張

してやる必要があります。

ここで.ちょっと考えてみれば不思議に感じ

ると思うのですが，ポインタやハンドルの大き

さというのは，いったいどうやって調べること

がで予きるので?しよう力、。
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15行目か らが， 実際にファイ ノレ検索を行

う関数です。

順を追って説明していきましょう 。

まず， 17， 18行百で90バイトの大きさを

持つメモリポインタを割程f呆しています。ひ

tつめのメモリポインタには検索するファ

イノレの名前が， 2つめのメモリポインタに

は，検索を始める パ スぞ指定することにな

っているのですが，今回は使用しないので¥

空文字列を代入します (23行)。

19行目で宣言 されている文字列型変数の

getnameは検索された結果を代入するもの

です。

20行目からが， 17行で旧制呆したメモリポ

インタに文字列を転送するノレーフ。て、す。木

ポインタとハンドル

SXコールの中にはMMHdlSizeのようにハンド

ルのサイズを求めるものがあります。ハンドル

やポインタの中には， ASCIIZ型文字列(ASCIIコー

ド列+終端文字を表す 0) しか代入しないとい

うことにすれば， strlenO関数などを用いて調べ

られそうなものですが，ポインタにはウインド

ウレコード，ハンドルにはコントロールコード，

テキス卜レコードなど，さまざまな種類のデー

タが代入されます。

実際のところ，ポインタやハンドルの大きさ

を示す情報はデータ領域本体とは別なところに

存在します。その情報を管理するのがメモリマ

ン(メモリマネージャ)です。ということは，

メモリマンの関知しないポインタやハンドルは

メモリマンを通じて大きさを収得できないとい

うことです(ということは，大きさを変更する

ということもできないことになるわけです)。

つまり， SX-WINDOWのプログラムを作成する

場合，メモリポインタといったときは(メモリ

マンを経由して収得された)メモリポインタを

ナ旨し，ハンドルといったときは(メモリマンを

経由して収得された)ハンドルを指すわけです。

そんなことをいっても，

printf("Hello World !!'I'n"); 

とすると， Cコンパイラはメモリマンとは無関

係にポインタを作成してしまいます(この場合，

pnnげo関数に渡されるのは， "Hello World !!￥n"と

26行自から，実際にファイノレが見つかっ

たか Eうかを確認し，見つかった場合には，

29-32行のノレープで 「そのファイノレの存在

するドライフ、、名J+rデ、イレクトリ名」十「フ

ァイノレ名」をgetnameに取得します。31行も

同様の理由によれ次期ノfージョンからは，

getname [iJ = peek(name + i) 
のように記述できるようになります。

34， 35行目で使用済みのメモリポインタ

を破棄し， 36行自でテキストアイテムText2

に得られたファイノレ名を代入しています。

..プロク、ラムの改良(その1) 

リスト 1で，一応，当初の目標は実現で

いう文字列そのものではなし文字列が収めら

れているデータ領域のアドレスです)。

で.本来ならば，このようなアドレスを指し

示すデータを「ポインタ」と呼ぴ，前述のもの

を「メモリマン経由で収得されたポインタ J と

呼ぶべきなのですが， SX-WINDOWのプログラミ

ングを行う際，前者のほうが後者よりも圧倒的

に使用頻度が高いため，

ポインタ → 疑似ポインタ

メモリマンを経由して収得されたポイ

ンタ

→ ポインタ

と呼ぶようにします。

つまり， SXコール一覧表などで「疑似ポイン

タが使用できますjr疑似ハンドルが使用できま

す」とかかれていた場合には，そのコールはメ

モリマン経由でそのポインタやハンドルの大き

さを鶴べたり，変更したりしないということで

す。

今回使用したTSSearchも，疑似ポイン"7が使

用できるコールのひとつですが，メモリマン経

由でポインタの大きさを調べたりしない代わり

に，あらかじめ，プログラマが90バイト以上の

領域を篠保しておく，という約束ごとがありま

す(なんで「インサイドSXJには載っていない

のだろうフ)。



きたわけですが，実用段階までは，いま一

歩という感じです。迷子になってしまった

ファイルを探すには， そのファイノレ名を完

全に党えている必要があります。どこにや

って しまったかすらde憶にないのに，ファ

イノレ名を完全に党えている， というのは希

な話ではないでしょうか。

あやふやな記憶から， ファイノレ名を類推

し，その記憶場所を表示してくれるように

なれば，より便利なプログラムとなってく

れるはずです。

あやふやな記憶から具体的な名前を推定

するという機能を完全に実現するというの

はたいへんな処理ですから，ここではワイ

ルドカードを用いてf旨定されたファイノレ名

に合致するファイノレをすべてのドライブか

ら探し出すというプログラムにします。

TSSearchO関数て、もワイルドカードを

含むファイノレ名を検索できま したが，合致

するファイノレが複数あった場合， いちばん

最初に見つけたファイノレを拾って終了して

しまいます。

ar.x 

as.x 

attrib.x 

というファイノレがあった場合， ra *. Xj と

いう条件で検索を行ーうと，見つけることが

できるのは，最初の rar.Xjのみです。です

から， TSSearchFileとは別にワイルドカー

ドを含むファイノレ名に合致するファイノレを

探しまくる関数が必要です(リスト 3)。

いろいろな機能を持った関数のようです

が，具f本的には，

1) mode2=1でさまざまな初期化

2) mode2=2で、検索。この場合，条件にあ

うファイノレが見つかるか(戻り値が正)， ひ

とつのドライブの検索が終わるか(戻り値

が-8519)，どちらかだった場合， 2)を繰り

返す。それ以外の場合は検索終了かファイ

ノレエラーなので3)へ進む

3) mode2=3でさまざまな終了処理

となります。

これをフ。ロクずラムにすると， リスト 2の

ようになります。

このプログラムは，ハードディスク，フ

ロッピーディスクなどを問わず，すべての

デバイスに対し検索を行います。

実行 してみるとわかると思いますが， リ

スト 2では，検索結果を表示する場所

(Text2)が 2行分しか取ってありませんの

で，表示できるファイノレ名も 2つまでとな

っています。ウインドウサイズを大きくし

て，表示領域も大きくすれば，大きくした

分だけ， ファイノレも多く表示できるように

なります(ワインドウデザ、イナでリスト 2

を読み込んでマウスで楽々操作， !::. いうこ

と仁なっております)。

たとえば，使い込まれた大容量のハー ド

テ。イスクに声すし r*. Xj というフ ァイノレを

検索した場合，条件に合致するファイノレI.J:

10や20ではありません。当然，画面に収ま

YWlndow Slze (269.133).0.0.0.ファイル検索
Y1.Text1 (24.24.252.52) .0.0.0.0.3.1.0.1. 
func Text1_Keyln(text:str) 

TSSearch( text) 
endfunc 
Y1.Text2 (24.84.252.116).0.0.0.0.3.0.0.1.. 
func Text2_C11ck() 
endfunc 
Y1.Text3 (24.60.256.80).0.0.1.1.3.0.1.0.↓ 
func Text3叩 Cllck() 
endfunc 
Y1.Text4 (24.4.252.24).0.0.0.1.3.0.0.0.検察するファイル名(ワイルドカード可)
func Text4_C11ck() 
end func 
func TSSearch(fi1ename:str) 

1nt 1.ret 
1nt name = A_11ne(&ha01e. 90:1) 
lnt path = A_11ne(&ha01e. 90:1) 
str getname(90) 
for 1 = 0 to str1en(f11ename) 

poke(name・1. asc(midS(fllename. i + 1. 1))) 
next 
poke(path. 0) 
ret = A_11ne(&ha403. path:l. name:l. name:l) 
getname :: .." 
if(ret < 0) then { 

a1art (1. f llename+'は見つかりません.) 
} else ( 

for 1=0 to 90 
lC(peek(name・1) = 0) then break 
getname = getname + chrS(peek(name + 1)) 

next 
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/. MMPtrDispose 
/・ MMPtrD1spose

リストE

YWlndow S1ze (269.133).0.0.0.ファイル検索
Y1.Text1 (24.24.252.52).0.0.0.0.3.1.0.1. 
func Text1_Keyln(text:str) 

TSSea rch2 ( tex t ) 
endfunc 
Y1.Text2 (24.84.252.116).0.0.0.0.3.0.0.1. 
func Text2_C11ck() 
end func 
Y1.Text3 (24.60.256.80) .0.0.1.1.3.0.1.0.1 
func Text3_C11ck() 
endfunc 
Y1.Text4 (24.4.252.24).0.0.0.1.3.0.0.0.検然するファイル名{ワイルドカード可}
func Text4_C1ick() 
endfunc 
func TSSearch2(f11ename:str) 

int l.ret 
1nt sname = A_l1ne(&ha01e. 90:1) 
lnt dname = A_11ne(&ha01e. 90:1) 
lnt path = A_11ne(&ha01e. 90:1) 
lnt sfl1e = A_11ne(&ha01e. 268:1) 
str getname(90j 
dl() /・タスクを占有
encross() /・カーソルを路切にする
for 1 曾 oto strlen(filename) 

poke(snameφi. asc(mldS(filename. 1・1. 1))) 
next 
poke(path. 0) 
ret = A_11ne(&ha402. path:1. dname:1. sname:1. sC11e:1. &h101:w) 
wh11e(ret > 0 or ret = -8159) 

ret = A_11ne(&ha402. path:l. dname:l. sname:l. sfl1e:l. &h102:w) 
1f(ret > 0) then ( 

臣etname 1:: ""  

for 1=0 to 90 
1f(peek(dnameφ1) = 0) then break 
getname • getname + chr$(peek(dnameφ1) ) 

next 
pr1nt getname 
Text2.captlon • Text2.capt10n + getname・chrS(13)+chrS(10)

endwhlle 
A_11ne(&ha402. path:l. dname:l. sname:l. sfl1e:l. &h103:w) 
A_l1ne(&ha02f. sname:l) /・ MMPtrD1spose
A_l1ne(&ha02f. dname:l) /・~1MPtrDispose 
A_line(&ha02f. path:l) /. ~制PtrD1spose
A_line( &hω2f. sfUe:l) /・剛PtrD1spose
decross() /・カーソルを元に戻す
e1 () /・タスクの占有を解除

endfunc 
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るものではありません。 L、〈ら表示領域を

大きくとっていったとしても， I浪りがあり

ます。

SX-BASICからタ守イレクトコマンドて¥

Text2. editable = 1 

とする!:.Text2が編集可能なテキストアイ

テムになります。表示領域を編集しでもし

ょうがないのですが，カーソノレが移動で、き

るようになりますので，表示内容をスクロ

ールしながら眺めることができるようにな

ります。

2
 

のそ良改のム一フク口プV
企

リスト 1， リスト 2は指定されたファイ

ノレ名を検索し， その「ドライフ、、名j+rフノレ

パス」十「ファイノレ名」で示すというもので

した。入力も文字列情報ならば，出力も文

字列情報い、う， まさにコマンドシェノレ上

のwhere.x!:相当するプログラムです。

where.xて、r*. Xj形式のファイノレをすべ

て検索しようとすると，出力が綾数ページ

にわたり使いづらかったのですが，今回の

プログラムを使えば，テキストのスクロー

ノレが可能で、すので， そういう点では便利に

なっている t考えられなくもありません。

せっかくのSX-WINDOW環境ですので¥

もう少し別なアプローチを考えましょう。

入力を文字列で与えるのはともかくとし

て， ファイノレの場所を文字列で、示すという

のは Eこかしら不自然です。

ファイノレを検索したあと，やることとい

えばファイルの大きさを調ぺたれシャー

ペンで内容を表示したり，あるいは， SX 

BASICて、実行させたり，……といった動作:

が続くわけです。これらの動作は， そのフ

YWlndow S1ze (269.64).0.0.0.7ァイル検索
/・掻後に聞けたディレクトリの名前
str 1astd1r[90] 
マl.Textl (24目 24.252.52).0.0.0.0.3.1.0.1.
func Text1_Keyln(text:str) 
TSSearch2 (tex t) 

endfunc 
T1.Text4 (24.4.252.24).0.0.0.1.3.0.0.0.検索するファイル名(ワイルドカード可)
func Text4_C11ck() 
endfunc 
func TSSearch2(f11ename:str) 

lnt 1.ret 
1nt sname = A_11ne(&ha01e. 90;1) 
lnt dname = ̂_11ne(&ha01e. 90;1) 
int path = A_11ne(&ha01e. 90;1) 
1nt sf11e • A_11ne(&ha01e. 268;1) 
str getname[90j 

/・ di()を有効にすると.検索がすべて終わってから.
/・ディレク トリを表示するようになります.
/・di() /・タスヲを占有

encross() /・カーソルを路切にする
for 1 = 0 to str1en(filename) 

poke(sname' 1. asc(m1dS(fi1ename. 1 • 1. 1))) 
next 
poke(path. 0) 
ret =.A_11ne(&ha402. path;l. dname:1. sname:1. sfl1e;1. &h101:w) 
wh11e(ret > 0 or ret =・8159)

ret • A_11ne(&ha402. path;1. dname;1. sname:1. sf11e:1. &hl02;w) 
lf(ret > 0) tnen ( 

getname :;r 何冊

for 1=0 to 90 
if(peek(dnameφi) = 0) then break 
getname = getname・chr$(peek(dname' 1)) 

next 
lopenDt rfgetnamel 

endwhile 
A_1ine(&ha402. path:1. dname:l. sname;l. sf11e:l. &h103:w) 
A_11ne(&ha02f. sname;l) /・ MMPtrDlspose
A_11ne(&ha02f. dname:l) /・ MMPtrD1spose
A_line(&ha02f. path:1) /・ MMPtrD1spose
A_llne(&ha02f. sflle;l) /・ MMPtrD1spose
decross() /・カーソルを元に戻す

/.ei ( ) /・タスタの占有を解除
endfunc 

func OpenD1r(name:str) 
1nt 1 
str path[90j 
1 = s trlen( name) 
path = name 
/，・ファイル名を削除
whlle(1 > 0) 

1f(path[i] ..・￥・) then [ 
path = 1eftS(path. 101) 
break 

1 
i = 1 ・ l

endwhlle 
if(name <> 1astd1r) then ( 

1as tdi r = name 
fock("di.r "0 path + Textl.captlon) 
encross() /・ dLrがマウスカーソルを戻してしまうので

} 
endfunc 
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ァイノレアイコン上て、マウスのダブルクリッ

クを行うことによって，実行されるように

なっていますし，ファイノレの移動/削除，名

前の変更な Eは，ファイ ルアベコンをマウ

スて、クリックしたりドラック守したりするこ

とによって行います。

ですから， ファイノレの検索結果は文字列

で表示するよりも， そのファイノレのファイ

ノレアイコンがデスクトップ上に現れたほう

がより便利でしょう。

というわけで¥ リスト 2のうち，ファイ

ノレの出力結果を示すText2!:.，r↓」を表示

するためのアイテムText3が不要になりま

す。アイテムが減った分，ウインドウの大

きさも小さくしておきましょう ((269.133)

→ (269.64))。

ファイノレを検索する部分は， リスト 2の

ままでよいのですが， その結果をテキスト

アイテムではなく， ファイノレアイコンで示

すように改造します。ファイノレアイコンを

示すプログラムは，「dir」です(囲み参

照)。

ドライブ rAjのディレクトリ rbinj内

の rfile.opmjというファイノレを表示させる

には，

fock("di.r a:￥bin￥file.opmっ
とします。

ですから，リスト 2の，

Text2. caption= Text2. caption十 get

name 

というところを，

fock("di.r " + getname) 
に置き換えれば， とりあえずは動作します。

ですが，これですべての問題が解決するわ

けで、はありません。

f*. Xj というファイノレを検索したとする

と，

a:￥bin￥ar.x 

a:￥bin￥as.x 

a:￥bin￥attrib.x 

という結果が返ってきたとします。

まず，いちばん初めの far.Xjを発見した

l時点てテ、、イレクトリ fa:￥binj の内容を示

すワインドウが聞かれます。このとき， far. 

Xj のファイノレアイコンのみが選択状態で

表示されます。

次に， fas.xjて、ディレクトリ fa:￥binj

の内容を示すウインドワを開〈ようにSX-



BASICは命令しますが rdi.rjは，そのウ

インドウはすでに聞かれている t判断し，

この命令制p.~視します。このとき，選択状

態のファイノレアイコンは， r ar.Xj のみで，

r aS.Xj は無視されて います。

統<， r a ttrib.xj のときも無視され，結

局，ディレクトリ ra:￥binj の中で，選択

状態にあるのは， r ar.Xjのみ， という結果

になってしまいます。

検索条件に合致するファイノレアイ コンす

べてが選択状態にあるべきです。

この場合の問題は， rdi.rj に検索条件を

正しく伝えていないというところにありま

す。

つまり，個別のファイノレ名で、はなく，

fock("di.r a:￥bin￥*. x") 

というワイルドカードを含んだ指定を行え

ば，この問題は解決されるのです(ドライ

ブ名，パス名にはワイノレドカードが使えま

せん)。

TSSearchFile2によってキ食索されたファ

イノレ名には，

a:￥usr￥src￥push bon.bas 

のように必ず「￥」が合まれています。です

から，文字列を右から見ていき，初めて 「￥」

を見つけたところで文字列を左右に切断す

ると，

SX同 WINDOWのシステム本体はファイルの情

報を表示するプログラムを持っていません。デ

ィスクの内容を眺めた り，コピーを行ったり，

という作業は専用のプログラムが起動され，シ

ステム本体とは少し;]IJなと ころで行われていま

す。そのような， SX-WINDOW環境を構成するプ

ログラムには，何種類かあるのですが，そのな

かでも，ディスクやディレク 卜リ の内容を表示

するプログラムが rdi.r jです。

読者の皆さんのなかには， 初めてこのプログ

ラムの名前を聞〈方がいるかもしれません。ハ

ードディスク上を探し回ってもおそらく，見つ

けることはできないでしょう (SX用のものとし

ては)。

しかし，プログラム リストの掲載を忘れた り，

入手先を掲載していないフリーウ ヱアだったり.

過去の付録ディスクに収録されたプ口グラムだ

ったりということではありません。 SX-WINDOW

のシステムディスクにちゃんと収録されていま

す。

SX-WINDOWのシステムディスクを検索する

と，rbuiltin.lbjというファイルが見つかると恩

います。

この中に rdi.r jが入っています。 この rbuiltin.

Ibjの中には，ほかにもrchd.rj(rドライブ 卜レ

右側: (個別の) ファイノレ名

左側 :そのファイノレの存在するディレ

ク 卜リの名前

tいうことになります。ですから，

左{!!IJの文字列 + Textl. caption 

て， rdi.rj に渡すべき引数を得ることがで

きます。

ついでに，前回|羽いたディレク トリ と同

じものを聞くよう命令するのは，明らかに

無馬主なことで、すから (rdi.r j に無ネ見される

のは，わかりきったことで‘すので、)，デFイレ

クトリ名を得た!時点で， その判断を行い，

不要な命令を行うことを避けています。

rdi.r jは， ファ イノレアイ コンの表示中，マ

ウスカーソノレを踏切に変更しますが，表示

が終了する1:，以前の状態に関係なく矢印

型に戻してしまいます。 ひとつのディレク

トリを表示したからといって， ファイノレ検

察がすべて終了するわけではありません。

勝手にマウスカーソルを矢印に戻されても

困ります。そこで，「dir」を起動したあと

に， もう一度SX-BASICのほうで，マウス

カー ソノレを踏切型に戻してやる必要があり

ます (63行。この一件はrdi.rJやSX-BASIC

に原因があるのではなく， SX-WINDOW 

のイベント?ンにあるものTごと恩われま

す)。

di.r 

イ」に関する処理を担当 します)やrpinfo.rj(rプ

ロセス情報」に関する処理を行います)という

プログラムがコードリソース形式という特別な

方法でまとめられています。

これはその流儀に則った方法でそれぞれのプロ

グラムをパラしてやらなければならないので.

非SX環境のコマンドシェル上からは実行でき

ません。

新しいパージョンに変更する必要が生じた場

合，あるいは，自介で作成したオリジナルパー

ジョンのものと交換したい場合などはリソース

エディタを用います。

このように，若干，収録のされ方が異なるrdi 

rJですが，SX-WINDOW環境では先ほどの rbui

Itin.lbjが自動的にばらされ，ほかのコマンドと

同様に級うことができるようになります。

扱い方は.コマンドラインから，

IS.r+ディレクトリ名

で指令されたディレク トリ を表示します。 この

ヒき.
IS.r+ディレク 卜リ 名+ファイル名

という指定をすると，そのファイルの存在する

ディレクト リを表示したあと，核当するファイ

ルのファイルアイコンを反転表示します(反転

表示されたファイルアイコンは，選択状態にあ

リスト 2のように， ファイノレ検索中，他

タスクの実行を祭止しておくと，検索が速

くなる，検索中にほかのプログラムからフ

アイノレ操作をされることがなくなるなどメ

リッ トがあるのですが，今回のプログラム

でそれを行うと，ちょっとした不都合が起

こります。

ファイノレ検索い、うのは， けっこう 1時間

のかかる作業です。大容量のハー ド、ディス

ク上をくまなく探し回るわけですから，容

量が大きくなればなるほど，検索にH寺1mを

要するわけです。 また，理由はよくわかり

ませんが， MOの検索もけっこう|時間がか

かります。

ファイノレ検索中に，他タスクの実行を禁

止しておくと， rdi.rjの起草11も禁止されま

す。禁止中に発令された命令は， 一時ため

込まれ，解禁後いっぺんに実行されます。

数分間の沈黙のあと，ファイノレアイコン

がどぱっという状態よりは，多少検索H寺問

がかかってもファイノレ検索中，逐次その経

過が表示されるほうが望ましいと考え，あ

えて他タスクの実行は禁止しませんでした。

参考文献

1) 吉沢正敏 r追補版SX-WINDOWプログラミ

ングL ソフトパンク

ることを示します)。

コマンドラインの引数といっても， SX-WIN 

DOWをイ吏っている限りあまり使わないものです

が， SX-BASIC上からはfockO関数を用いて使用

することができます。

伊U)

fock("di.r a:￥usr￥src￥*.sxb") 

fock("pinfo") 

また， OPT.Iキーを押しながらクリーナーア

イコンをダブルク リックすると写真のようなコ

マンド入力用のウインドウが開かれますので，

ここのテキストを編集し，命令を入力すること

もできます。

写真 コ7ンド入力用ウインドウ
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高沢恭子

おつきあいの距離のとりかたもいろいろですが，仲良くなるまでの

距離や問題も，またそれぞれ。ひとも，猫も，パソコンだって，あ

せらずに丁寧に時聞をかけてなじんでいくのがよいでしょうか。

はじめでたずねる家をさがしながら路地

裏などを歩いていると， どこからか小さな

こどもがあらわれることがある。

その子はこちらを気にかけながら，前方

へすこしいっては立ち止まり，ふりむいて

はまたすすむ。つい誘われるように歩いて

い'るうち，けっきょくたずね当てる家の前

まできて，その子はそこでピョンピョンは

ねたりする。

案内してくれたのだろうか。でも私がき

がしていた家がなぜ2わかったのfごろう。な

んとなくお礼みたいな気持ちでニ コッとす

ると，はにかんだようにユピをくわえたり，

体を〈ねらせたりする。

その家がふだんから来客の多い家で，こ

どもたちもそれをよく知っているのか。そ

うではなくて， その子は見知らね私がどの

家をおとずれるのか，偵察しながらいっし

ょに歩いていただけなのか。

たいていのこ Eもはお客さんが好きだ。

めずらしいし， ニコニコしていて， おみや

げもある。両親もお客さんに合わせてニコ

ニコするので¥お客さんのいる問は叱られ

ることカfない。

こどものころ外で遊んでいて，衣服を正

した人が通りかかると，自分の家への訪問

客ではないかとよ〈期待したものだ。

山道を案内するふ コの話を新聞で読んだ

ことがあったが，ぞれが京都の笠置山だっ

たとは知らずにドライブした。

124 Oh!X 1994.12 

てやも残念なことに， その案内猫「笠ゃん」

はことしの 2月に死んでしまっていた。 3

年くらい前，全国に名前が知れわたってか

ら，観光客の過保護やイタズラなどですっ

かり弱ってしまったためだそう t::。
夫はいつも，週末の ドライブコースを会

社の人たちに推薦して もらう。古くから三

重県内に暮ら し， ドライパーとしてもベテ

ランという人たちは，歴史の宝庫である近

畿の各地について知 りつくしているので，

毎回いくつもの候補をあげてくれる。

そんなとき，あそこTごけはやめたほう力主

いいですよという場所も，いっしょにいく

つかあげられる。それはたとえば，落石が

多い所であるとか，対向車がきたら万事休

すというような狭い道であるなt，運転上

の図書ftを旨と したものTご。

ドライパー 2年生の夫としては， そう し

た悪路，難路とされたところも，運転の研

修の参考にさせてもらっている。これまで

も，大きな落石がゴロゴロしている崖ふち

の山道， rタヌキに注意」の無照明の夜道な

ど，いくつも走ってみた。

元号l、の乱(1331年)て¥後醍醐天皇が鎌倉

幕府打倒をもくろんで能城したという京都

の笠置山については， とくに誰からの推薦

も注意もなかった。歴史の匂いがするドラ

イブコースとして夫が選んだものだったが，

登山道の道路状態はどうやら運転上級者向

き7ごったよう fご。

5分ほどの道のりは，舗装されてはし、る

が，急、な勾配や細い道l隔の連続。対向車に

出会うたびに， くずれ落ちそうな路肩いっ

ぱいのすれちがいをくりかえし，それでも

なんと力'111項についた。

野の花と缶詰がそえられた小さな墓壊を

山項の 「行場めぐり 」コースの入口で見つ

けた。「笠ゃんの墓」という文字が読めたの

で， 山にゆかりのある人のお墓かとさらに

よく見ると， その上に 「案内猫」と書いで

ある。もしやこ こが，新聞で話題になった

オ、コがいた山Tごったろうか。

社務所にいた住職夫人にたずねたところ，

小さなお墓の主はまちがいなく新聞で見た

あの案内猫だった。おみやげといっしょに

並ぺられていた小さな冊子，コピーライタ

ーの森義久さんが著 した詩と写真の本 「笠

ゃんの詩」をもとめて帰宅した。

マンションにも Eって朝日新聞のデータ

ベースから， 「笠置山 ANDネコ」をキーワ

ードに関連記事を検索 した。

昨年の掲載が 2件，ことしが 1件で， ま

とめるとつぎのようなものだった。

体長約40センチ，臼と茶のトラ ジ、マのオ

ス猫は，笠置山に住みついて 「笠ゃん」 と

呼ばれていた。あるとき 山項周辺の「行場

めくやり 」コース(約 1km)を観光客について

回ったところエサをもらい， それから人々

を先導するようになった。

このことがオ、コの専門誌に紹介されて一

躍有名になり，また笠置山がNHKの大河

ドラマの舞台になったこともあって，観光

客が以前の 5倍近い， 1日平均150人になっ

た。観光客がカマボ、コやキャッ トフードを

与え，笠ゃんは太りだし， 食ぺすぎて吐く

IH'になった。また笠ゃんをとり囲んでほ

うり投げて遊ぶ客もいた。

笠ゃんは体調をくず し，観光客の悪ふざ

けをきらって 1年くらい前からはしfごいに

姿を見せなくなっていたが，ことしの 2月

2日，息をひきとった。人間なら還暦に近

い年齢で¥笠置山には 5年ほど住んだこと

になるそう fご。

写真集で見る笠ゃんは，まん丸顔の利口

そうなオ、 コだ。きっと案内のつもりではな

しお客さんを好きな人間のこどものよう

に，よそからくる人がめずらしくて，いっ

しょに歩いていただけなのだろう 。「全国的

な人気者になったばかりに，人間の身勝手

さにふり固されてかわいそう 」とい う住職

夫人の言葉も掲載されていた。



気むずかしい頭脳

どうしてもプリンタ に印刷させることが

できなかったDOS!V7 シンが， Y氏のもと

から退院してきた。じつはほかにも，一部

の動作がおそいなど気がかりな点もあった

のだが， rうやら原因 t思われることがわ

かり.CPUの交換までにはいたらなかった

という。

マシンの入院中にjl1lt入 しておいた描画ソ

フト rSuperKIDJを使ってみるのも楽しみ

fごった。さっそくインス トーノレし て， テス

ト版のラフなスケッチを描き，これをプリ

ントしてみた。

OK! DOS!Vマ シンで、のは じめてのフ。

リントができた。

ただし rSuperKIDJでの「ページ設定」

に無頓着だったため rドキュ メントサイ

ズ」で印刷されたので，びっくりするほど

小さな絵ができあがった。

ドキュメントサイズと画商上て、描いてい

るときの便宜的なサイズ，また印刷l時に設

定されるサイズは，それぞれわ けで迎解し

ていないと失敗する。さらに用紙内での配

置の考慮もあるから，慣れるまでにはたく

さんのミスがあることだろう。

ところでわが家のDOS!Vマシンが，なぜ

プリントの命令でつまずいてしまったのだ

ろうか。

DOS!Vマシンはソフトがインストーノレ

されるたびに，周囲の状況を把握 しながら，

必要に応じて自動的に内部での書き換えが

行われるのだそうだ。

とくにわが家のマシンは，基本ソフ トの

設定の折に，テストもかねてあまりにもい

ろいろなソフトがインス トーノレされた。そ

のために内部の書き換えが複雑になりす ぎ

てしまった。あらたにプリンタドライノfを

組み込んだあたりで，書き換えの項目が互

いに影響しあって，なんらかの陣害が出た

ものではないか。

そこでY氏はハードテ河スク内のすべて

を消去して，設定のしなお しをしてみたの

だそうだ。病因はともかし治療の効果は

あった。わが家のプリンタは動くようにな

った し，ほかの却Jきについても n:'Jfi1!がなく

なったようだ。

DOS!Vマシンが便利でパワフノレて‘ある

ことは，すこしイ克ってみれば誰でもわかる。

ただし，なかなか気むずかしいマシンでも

ある。また，むやみにソフトをふやすのは

禁物で，メモリが激減する。いらないもの

は消してく fごさいよと， Y氏も帰りぎわに

いい残していった。

ソフトとの長い時間

rSuperKIDJはま Tご触りはじめたばかり fご

から，不'慣れて、わからないこともたくさん

ある。

マシンもソフ トも，長い11寺聞をいっ しょ

にすごさないと，身につかない。評側 もで

きない。そんなあたりまえのことが， この

ごろやっとわかってきた。

新しいソフトにJ妾するときには，心がま

えがいる。これからこのソフ トのためにた

くさんの時間をかけよう。偏見をすててフ

ァイ トを持とう。できるだけマシンの前に

いるH寺問をふやそう。そ れがいちばんそノ

をいう。

7年くらい前に，描函|のソフ トを見た と

きの印象は， 10年前にワープロを見たとき

とよくイ以ていた。

手て文字の書ける自分が，なぜ機械を使

って無表情の活字を並べなければならな い

のか。疑問と興味を両方感じ ながら使うう

ちに， ワープロも進化した。それtともに，

自分の暮ら しのなかで¥ 手書き文字 とワー

プロ文字の活動領域のちがいが，おのずか

らノ、ッキリしてきた。プライベート の手紙

のようにオ リジ、ナノレを強調した い場合し

illuslralion : Kyoko Takazawa 

書類や原稿などのように大量生産やデータ

化を必要 とする場合とに，大きくわけられ

た。いまではもうワ ープロのない生活は考

えられなくなった。

描画のソフトを見たと きも考えた。絵を

勉強したつもりの自分が，なせ、こんなこと

をするのか。 しかし 1年もしないうちに，

その分野のちがいを認めてしまった。これ

は表現の技術も方法もちがう，新しいジャ

ンノレの絵だ。

利点も大きかった。準備がいらない。Jfj

紙と用具が無尽蔵。衣類 もまわりも汚れな

い。絵の具や油の臭気もない。 しくじった

ときに以前の状態に完全仁戻れる。

利点とひ きかえに，スケーノレが小さいと

か筆勢やエオ、ノレギーがないなど，欠けてい

る要素もあげればキリがないが，時間的な

トクがなんといっても大きい。

そんなソフ トの便利さ仁頼ってばかりい

る私に，ちょっとした刺激がおとずれた。

「童話の挿絵をぜひアナタに描いてほしい

ってたのまれたんだけ!>…・」

新宿のおばあちゃんが電話してきたのは，

数カ月 前だった。

教員時代の同僚だった男性が l年前に亡

くなられた。以前から童話や詩の著作が多

く，いくつもの貨を受けた人なのだそうだ。

長編の作品が原稿のまま 残されて いる ので，

夫人が本にしたいと 望んでおられ，そ の柿

絵を私にと希望されているという こと だっ

た。 (以下次号)
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このプログラムは生きているのか!?
/ ちっぽけなプログラム / 

まず，ひとつのプログラムを見てもらい

ましょう(リスト 1)。

このちっぽけなプログラムが実は多くの

人に衝撃を与えたのです。そして， このプ

ログラムは今後志語り継がれていくであろ

ラと忽われます。どのように衝撃的かをひ

とことで苅いいますと， このプログラムは実

は「生きている」のですっ!

Eのように生きているか tいうことは後

回しにすることにしまして，まずはこのプ

ログラムの内容を細かく見ていくことにし

ましょう 。

このプログラムはニーモニックで表記さ

れています。つまりアセンブリ言語で書か

れているのです。アセンブリ 言語とはなに

かといえば，要するに， c言語， Pasca!言

語な Eとは遠い，計算機が直接実行できる

機械語命令 (0!: 1の列)にそのまま変換

することができる 言語のことです。

ちなみに， このプログラムを全部機械語

に直すと，リスト 2のような80佃の命令(16

進数表記してます)の列になります。

ただし，計算機が直接実行できるといっ

ても，ここに並んで'いる命令を直接実行で

きる計算機は実在していません。ですから，

仮想的な機械語プログラムということにな

ります。

言語の特徴

この仮想的な言語には 2つの大きな特徴

があります。

1.命令の少なき

リスト1

1111 
find 0000tstartl ー〉

find 0001(end) ー〉

calculate size -) 

V
A
X
X
 

b
a
c
 1101 

allocate dau~hter ・〉
caU 0011 
cell division 
jump 0010 

ax 

1100 
sd.ve registers to stack 
1010 
rnove Ibxl 帽) laxl 
decrement cx 
if cx == 0 jump 0100 
increment ax & bx 
jump 0101 
1011 
restore registers 
return 
1110 
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命令の数は全部で32佃しかありません。

16進で00から1fまでの命令しかないという

わけです。しかも，驚くべきことに，オペ

ランドも合んでそれだけの数しかないとい

うのです。

普通は，アドレッシングモードといって，

あるレジスタにデータをもってこようとす

るときな Eに， どのテ、、ータをもってくるか

ということで，命令はひとつでもたくさん

のノfリエーションが生じるわけです。 とこ

ろが， この言語には，そのノfリエーション

を合めて32個しかないというわけです。

整数を直接レジ、スタに入れることはでき

ません。たとえば， 4という数字をcxレジ

スタに入れるには，

zero or1 sh1 sh! shl 

tいう 5つの命令を必要とします。

まずcxレジ、スタの中身をゼロにして，次

にそれ(最下位ピッ ト) を反転して lにし，

2回だけ左シフ 卜すればやっと 4になるの

です。

2. テンフ。レー トアドレツシンク守

たとえば， JUMP命令を実行する場合，

アドレスを直接指定したり，相対的な位置

を指定するなどして，目的のアドレスに飛

ぶのが普通ですが，これはそうではなく定

めたノfターンに一致したところにジ、ヤンプ

します。

JUMP NOP _0 NOP _0 NOP_O 

NOP 1 

というように 5命令が並んで.いた場合，後

ろの 4命令の数字をひっくり返した，

NOP _1 NOP _1 NOP _1 NOP _ 0 

という命令の~lÉ びを探し， その後ろのアド

レスにジ‘ャンプします。

この機能はこのシステムのツボです。

JUMP命令があると，その後ろに並んでい

るNOP命令 (NOP_OかNOP_1の組み合

わせ)ノfターンを補完するようなノfターン

を現在の位置から前方と後方に検索し，近

いほうにジ.ヤンプする(なければエラーフ

ラグをセヅ卜してそのまま次の命令を続け

リスト2

。
命
。
a
w
a
d
-
-
-
a
e
'h-mhd

'E-aU命mwawauaMW命胴WAMV

8
8
6
e
o
e
e
@
 

唱1

・au---auaoaMW命綱waU

3
a
v
e
-
-
e
l
l
 

a
w
a
u
'
・auavavan-aV

3
d
l
e
e
t
5
1
 

nu'E-hmwauauaoawaU 

2
9
@
@
d
o
l
l
 

a
w
'
&
命
匂
励
。
ぬ
匂
h
u
a
U
A
0

4
7
1
4
C
4
a
o
7
 

awawae'E-au'aau'A 

'--aU1A，‘aw同

b
-
A
a
w

auhw
白

U
'
&
a
w
a
u
a
o
'
a

唱
&
命
"
"
。
，
&
A
e
a角
0

・A

auaommwauauauhv'ι 

'ー-avau，‘，.aA唱。，旬

@
@
8
0
8
1
1
1
 

1
0
1
@
1
8
9
1
 

auaoAMvauaoaoauau 

る)のですo

tころで¥ このNOP_OとかNOP_1!: 

いうのはこの場合にオペランドの意味しか

もちませんが，れっきとした命令です。

JUMPのような命令が前lこなければ， No 

Operationという命令(なにもしないとい

う命令です)になります。

この 2つの特徴にはかなり郎、意図が込

められています。命令数を少なくしたこと

は遺伝子コードの数を意識したものですし，

テンプレートマッチンク、というのは，タン

パク質が細胞内でお互いに相互作用する場

合の方法，つま り，タンパク質の表面がお

互いに補完する tきに作用が起こるい、ぅ

現象を意識しているのです。

/ 衝撃のプログラムの意味 / 

このプログラムの意味を見てい<1:しま

しょう。まず，先頒の1111と最後の1110は

プログラムの最初と最後を示す?ークです。

1111といっても，実際は，

NOP _1 NOP _1 NOP _1 NOP_1 

のような 4命令のことですが，テンプレー

トマッチングの際にはマークとレての別の

意味が生じてきます。

最初のブロックでは，自分自身の先頭と

終わりを探しにいき， その場所(アドレス)

をそれぞれbxレジスタと axレジスタに入

れます。そして， ~I き算をして， 自分の大

きさを知ります。

最初のfindの行は，具体的には，

adrb (addr巴ssbackward) NOP _0 

NOP _0 NOP _0 NOP _ 0 

という 5命令で構成されます。 backward

を表す bがついていますので，アドレスを

さかのlまって，

NOP _1 NOP _1 NOP _1 NOP_1 

というノfターンを採します。そして， その

パターンの最初のアドレスがbxに入りま

す。 2つ自のfindの行は，同様に，

adrf (address forward) NOP 0 

NOP _0 NOP _0 NOP_1 

で，今度はシッポを探します。

2つ自のブロックは自己複製をするとこ

ろです。このプログラムのメインループで，

ノレープを 1回まわるごとに自分(親細胞)

と同じプログラム(娘細胞)，つまり命令列

そのものを}11)のところに複製し， その複製



部分の実行を開始させます。

allocate daughterは，娘細胞のためにオ

ペレーテイング、システムからメモリを筈リり

当ててもらい，その先頭アドレスをaxレジ

スタに入れます。そして次に， 0011ですか

ら1100というパターンから始まるブロック

(コピーを行う部分)を呼び出します。

cell division tは，いわゆるプロセスの

fork命令と同様で、，娘細胞に命を吹き込む

ものです。具体的には，娘細胞内への書き

込み特権を放棄し，娘細胞に実行開始アド

レスを渡して， 実行する待ち行手IJに加える

というものです。最後;にまたこのブロック

の先頭に戻ります(無限ノレープ)。

最後のブロックは実際にコピーを行う手

続きです。スタック(サイズは10)へax，bx，

cxνジ、スタの中身を待避したのち，親細胞

の大きさだけ， その中身(命令)を娘細胞

の場所に順番にコピーしていきます。

move I bx I 一> I ax I 
というのは， bxレジスタの内容をアドレス

としてもつメモリの中身を， axレジスタの

内容をアドレスとしてもつメモリへコピー

するということです。コピーが終わると最

後のreturnでここを呼び出した命令の次に

戻り実行を続けます。

なお，正確lこいえば， リスト lには含ま

れていませんが，テンプレート の大きさ 4

をdxレジスタに冒頭でセッ卜する部分1:，

プログラムの区切りとして 1語分とってい

るので終わりのアドレスを+1する部分が

命令として必要になります。

実行環境

このプログラムとそれが実行される環境

について，書くことにしましょう。

各プログラムの実行はひとつの仮想的な

生物に対応します。最初は， このプログラ

ムをひとつだけ実行開始します。プログラ

ムの実行をプロセスと l呼ぶことにします。

ひとつのプロセスは，アドレスレジスタと

数値レジ、スタを各 2個，エラ一条件を表す

フラグ、ジスタ，スタックポインタ， 10ワー

ドのスタック，命令ポインタを各 1個もっ

ています。

実行されたプロセス(ご先祖様)はすぐ

に娘細胞をcelldivision (divide命令)によ

って作り始めるので¥ どんどんプロセスは

増加していきます。計算機に無数のプロセ

ッサチップがあるのならば， それぞれに実

行させればいいのですが，そうはいかない

ので， I時間を区切って順番に少しずつ実行

していきます(タイムスライシング)。疑似

的に並列実行させるわけです。

実行する順番が回ってきたとき，何命令

分実行するかということは係数をどのよう

に設定するかによります。生物の大きさ(総

命令数)によらない普Ijり当てなら，生物Jの

大きさに比例した命令数だけ実行されます。

生物の大きさに応じて有利/不利に設定す

るのならば係数を変えて，割り当てサイク

ノレ数を増/減します。

ところで，メモリ領域(スープと l乎びま

す)は60000バイト，つまり 60000命令分t
いう有限のものですから，少したつと，い

っぱいになってしまいます。そこで，生物

に死んでもらわねばなりません。寿命の概

念です。メモリ領域で使用された割合が80

%を超えると reaper (刈り入れ人)が動き

出して，生物を殺してメモリを回収し始め

ます。80%を超えていると基本的には生ま

れた)1阪に殺していきますが，エラーを起こ

したら順番は早まり，エラーなしで実行す

るのが難しい命令 2種類をエラーなして実

行できたときには順番は遅くなります。

突然変異

テンフ。レートマッチングヌは Eこにジャン

プするかわからないという非決定性を生む

重要な機能でしたが，さらに重要なのが突

然変異です。これが予il!llもしないような生

物を作り出す原因となります。

突然変異には次の 3通りの起こり方があ

ります。

1 )メモリの中の命令をランダムに選び，

ピットを反転(0なら1， 1なら 0)させ

る。 これは，地球上における宇宙線による

変異と同様な機能といえます。

2 )コピーをする命令 (mov_cd，mov_ab 

なC')で一定の割合でコピーするデータの

どッ卜を反転させる。

3 )低い確率で演算命令の結果をプラス/

マイナス lさせる。

要するにわざとプログラムの実行が最初

に規定したとおりにはいかないようにする

のです。ただしこの 3つのタイプの突然変

Alim.fillく[3'fI;J青田隆也 E 

巽のうち， 2)と3)は生物集団が進化を経

て，全体としてある程度後雑になったあと

には，あまり意味のある彩響はなかったと

いうことだそうです。

1 )は予期しにくい生物が出現する原因

となります。たとえば， NOP _1がNOP0 

になったとき，それがテンプレートとして

探される場合には，大変なことが起きます。

マッチして実行されるはずだったことがき

れなかったり， とんでもないところ(隣の

生物)の手続きが実行されることだって起

きてしまいます。自分の先頭とシ ッポの確

認さえ間違えてしまい，長さの異なった娘

細胞を作ってしまったりもします。

いい忘れましたが，別の生物の領域に|刻

して， 書 き込みはできませんが，読み出し

ゃ実行はできるのです。近くにいる 生物の

命令を実行できるというのは，他生物との

相互作用を意味するのです。

何が起こるのか?

仮想的な機械語ですから，ひとつの命令

ごとにそれを翻訳しながら実行するような

プログラムを作ればEんな計算機において

も， このプログラムは実行できるのです。

さて，先祖機をひとつ，メモリの ~I:rに入

れて実験を開始します，ちょうど，シャー

レのi官接液に注射総で細菌を注入するよう

に。実際には，東芝製のラップトップパソ

コン (80386+80387)の中で実験は繰り返

されました(長期間の進化の様子を調べる

ときには，大型計算機を使います)。

実験を開始するとすくやにスープの中はい

っぱいになってきます。たぶん数分のこと

でし ょう。reap巴rが動き出します。だいた

い 1人だけ娘を作ると寿命になり死んでし

まうというのが平均的なケースになります。

スープ内は，いろいろな命令列をもち，い

ろいろな大きさの生物でバラエティに富ん

できます。

その中には注目すべき生物がいます。寄

生生物です。それは自分自身にはコピー能

力がないのです。つまりコピーするルーチ

ンを含みません。 しかし，コピーができる

普通の生物が近くにいるとその機能を借り

て(ほかの生物のコピーする手続きを一時

的に実行する)，もちろんコピー手続きの含

まれない自分自身をコピーするのです。寄
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このプログラムは生きているのか!?

生といっても，寄生された生物はメモリや

プロセスの実行時間のぶんどり合戦が厳し

くなるという意味だけで，直接には害はあ

りません。

そのうち，そのような寄生に合わないタ

イプの生物が生まれ式す。つまり，免疫が

できるのです。しかしその免疫を無効にす

るような新たな寄生生物が生まれます。さ

らにH寺間が経過すると，寄生する生物を逆

に利用してしまう生物，つまり重寄生生物

も生まれてきます。

さらには，ひとりではふつうに生きてい

るが似たようなものが集まるとお互いに命

令を利用し合うような現象(社会的寄生)

も観察されました。

寄生虫の実態

それでは，先祖生物に寄生生物がどのよ

うにカラむのか，そして寄生生物にどのよ

うに重寄生生物がカラむのかを，進化の結

果自然に生まれたプログラムを実際に示し

て説明することとしましょう(図 1)。

3つのプログラムを左から}I頂に示します。

左側の先祖生物のプログラムはすでに示し

たものと閉じです。 JDMP命令などで佑IJ御

が飛ぶところは実線でその様子を示しであ

ります。

きて，近所に真ん中に示すような寄生生

物がし、たとします。これは，先祖プログラ

ムのコピーをする手続きの冒頭の1100が突

中では，ほかの生物の命令を実行しにいく

線は破線にしてあります。

霊寄生生物は，そのような寄生生物を逆

に絡めとってしまうことができます。寄生

生物がもしこの重寄生生物のコピー手続き

を利用しようとしてそこに飛ぶとします。

突然変異の結果，重寄生生物のコピーの手

続きはreturn命令が切れてなくなっており，

直接0011というパターンに飛ぶ(自己複製

ブロックの中のcal1命令の次の0011にマッ

チ)ようになっています。

したがって，寄生生物は自分のプログラ

ムにもう二度と戻ることができません。さ

らにこの重寄生生物は突然変異の結果， 1 

回自己複製するたびにプログラムの最初に

戻ってあらためて自分の最初と最後を確認

するようになっています。したがってこの

寄生生物は寿命が尽きるまで重寄生生物を

複製し続けるのです。

いやー，なんということが，計算機の中

で起こっているのでしょうか? ほとん E

絶句です。

/若者ガどんどん寄生されて / 

今回紹介したシステムはTierra(スペイ

ン語で地球の意味)といい，記述言語の名

前をTierranといいます。こんな大したこ

とをやってくれたのは， Thomas S. Rayで

す。 Delaware大学にいましたが，現在は人

工生命研究の世界的拠点のひとつとなって

然変異によって1110に変わったために，プ いる京都のATRの研究所にいます。

ログラムの終わり 図1 進化の結果を表すプログラム例

のマークというこ

とになり， それ以

下がコピーされな

かったい、う種類

の生物です。

しかし， この生

物はコピーする手

続きがなくても，

娘細胞を作れるの

です。それは， call 

0011のところで，

近くのコピー手続

きのところに飛ん

で，自分の彼製を

作ることができる

からなのです。図

ご先祖機

このプログラム(あるいは文献 1)によ

って，こういう人工生命の研究に引き込ま

れた若者，あるいはこれから引き込まれて

いく若者は，たくさんいることでしょう。

実際そういう声をよく聞きます。

僕はそれだけのインパクトがあることだ

と思います。あんなに簡単な80命令のプロ

グラム(半分以上がNOP命令!)なのに，

ここまで複雑な現象(ほかにももっと興味

深い現象もあるのですが紹介しきれませ

ん)が生じるというのです。でもまあ，受

け止め方も人それぞれでしょうから，この

へんでやめておきましょう。

最後に，この仮想生物たちの奥さん(だ

と思いますが)のユーモアあふれることば

を文献 2から引用して今回は終わることに

しましょう。

「彼らが実在しなくてよかったわ。彼らに

食べ物をあげなくてはいけないし，家を埋

め尽(してしまうでしょうから」

一一一IsabelRay 
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るジャーナル)

e -mailアドレス

ari@info.human.nagoya-u.ac.jp 
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[第B回]
右の言葉，言葉の夢

家庭用パソコン急加速
Ogikubo Kei 

荻窪圭

普から， PDAにはCCDカメラをつけるべきだとか， こと 。

1994年はビデオキャプずヤとピデオ出力が流行るってい これだけだ。ここにどんな付加価f直をつけるか。

ってきた(自画自賛モード)。私がこういうことをいうと ひと つはテレピカ可決ること。 ノfーソナノレユースとして

きはたいてい半分願望で半分本気なのだけれEも，いや はテレビが11央るってのは魅力的に映る。

はや，本当に，そうなってしまった。 ひとつはソフトウェア。Windowsったって，こういう

第 11切はどうでもいいマシンが揃っただけだったんだ パソ コンに惹かれて買う人にとっては難解きわまりない

よね。それこそ， X1にも劣る，みたいな。でも ，パナソ もので，アップノレがパフォーマシリーズで rAt EASEJ 

ニツクのWOODYが火をつけた。いろいろあるなかで， をつけたように，初心者向けのメニューソフトを内蔵し

あれだりが「音質を重視」し，ビデオ画面ぞ (i絡止画だ て誰でも使えるようにしてしまえばいい。

けど)キャプチャする機能を持っていた。その分， CRT ひとつは価格。いうまでもない

の質が惑いとか，まあ，いろいろとあったのだけど，評 ひとつは独自機能。これらを踏まえて独自に何をつけ

判がよかった。 てくるか。

で，秋，各メ ーカーが一斉に第 2~1~の製品を作り始め このへンをひっくるめると何が出てくるか。面白いの

たわけだ。第 2期っていうよりは，第 1期part2って程度 である。それがNECのPC-9821CanB巴(キャンピーって

だけど。 名前の是非はともかくとして)であり，コンパックのプ

いちばんの傑作は， NECの文豪。パーソナノレワープロ レサリオ CDS520(520って数字の是非はともかくとし

にCCDカメラをくっつりてしまった。それfごけではな て)て、あり，アップノレのノfフォーマ630なのだ。いやは

い，まずはイメージを定着させよう，ってことで 「ピデ や，あっという聞にここまで辿り着いたか，つてのが偽

オキャプチヤ」って言葉を連呼するCFを作った。このあ らざる気持ちだ。

たりが凄い。このCFを何度も見れI.f，誰もが「ビデオキ どれも面白い。いままで、の高性能低価格戦争から一歩

ヤプチヤ」って言葉が頭にこびりっき，なんだか面白い 離れて市場を広げようという意志がはっきりみえる。

ことができそうだ，って気分になる。あとは，そのCFを 製品レピューをするつもりはないが，ひととおり特徴

見た人がビデオキャプチャ機能を持ったパソコン守探せ を見ておこう。

ばいいわけだ。このCFのおかげで，ピデオキャプチャ機 まずはコンパックプレサリオCDS520である。

能を持ったパソ コンが身近になるわけで， NECさんあり CPUは486SX2/66である。いままで家庭向けのパソ コ

がとう状態なのだ。 ンは適当な性能でいいというメーカ-fJ!lJの常識から，こ

それにしても，ワープロ専用機はやはり思い切ったこ の手のマシンにはSX/25かSX/33を載せてくるのが普通

とができていいね。 NEC以外にもビデオ入力関係の機能 だったが， とりあえずSX2/66を紋せてきたのは偉い。

を持ったワープロが出てきているみたいだし。あとは， モニタ一体型でステレオスピーカー内蔵である。これ

キヤノンとかエプソンとかYHPと技術提携をして はまあ普通。

(OEMして)，フルカラーインクジェットプリンタを搭載 メモリは標準で 8Mバイトである。当たり前だが，い

すれば怖いモノなしだ。面白い。 ままでは 4Mバイトしか搭載しないで、売っていたのだ。

ではパソコンはどうか。 拡張なしでひととおり動くこと，って条件をやっと満た

した。

4多多第和f期マ切jルレげチメデイ戸列jやυノコンとは HDDは刷M山4位ω2却0削Mノf叫イ|げであれる。こ品れもf伯俄伽4品t

庭用つてことで， HDDは250Mバイトクラスが常識だっ

マノレチメテーィアノfソコンって，作Iじゃらはい，ってい たからね。

っている悶に，いつのまにか暗黙の了解的にマルチメデ サウンド機能も倍速CD-ROMドライブも 当たり前で

イアパソコンの最低限のスペックができた。 ある。コメントなし。

日(，サンプリング音i原のサウンド機能を待っている ディスプレイがVRAMを512Kバイトしか積んでない，

こし 800 X600で256色しか出ないシステムなのだ。これだけが

日(， i音速CD-ROMドライブを内蔵していること 。 タコである。どうして，頑張ってVRAMを 1Mバイトに

日<，256色以上の発色数のビデオカードを持っている しなかったのか。たったひとつの残念なところ。



FAXモデムを内蔵している。これも偉い。

付属ソフトも凄い。 DOS1: Windowsは別にして，前か

ら搭載していたプログラムマオ、ージャに代わるシェル

rTab WorksJ以外に， rオーダヲイザーJrMSWORKSJ 

rMaxFaxJ rpC PaintBrushJ r A IV for WinJ。

CD-ROM 1:して「ピーターと狼」にrTHEANIMALS ! J。

至れり尽くせりである。付属ソフトの数ではアップノレの

ノfフォーマ630に負けるが，こんなもんfごろう。

凄いのは価格である。 249，000円なのだ。

続いて， NECのPC-9821Cb。例によって， Cb/Cx/Cf 

と3つ出ているが，いちばんノfーソナノレなのはCb。モニ

タ一体型で，足元にステレオスピーカーがある。

CPUは486SX/33である。これは残念。最低で、も SX2/

66が，てきたらDX2/66が欲しかったところ。ちなみに，

Cbも上位機穏のCxもSX/33だが，最上位機種のCfだけ

はPentium/60て¥この極端きが面白い。

メモリは標準で7.6Mバイトである。 98Multiとしては

偉い。

HDDは210Mバ、イ卜て、ある。抑えめtt。たいして1:&tくな
し、。

サウンド機能も倍速CD-ROMドライブも当たり前で

ある。コメントなし。

ディスプレイは640X480でフルカラー。これはいい。

高解像度モードがないけど，まあ，妥協できる線だ。

Windows上で、テレビを見るときは256色モードでないと

タ守メ fご，つてのカfよくわからんけど， PC-98ってたいてい

どっかよくわからんところがあるから， まあ，いい。

FAXモデムはモデルによって違うが，いちばん安いヤ

ツTごとオプションて、ある。これは ×。

付属ソフトはDOSとWindowsは当たり前として，

rMS WORKSJがある。これもいい。ほかにも簡易メニ

ューなどがついている。が，動画キャプチヤソフトが別

売りなのは X03，900円なら， バンドノレすればいいのに(間

に合わなかったのか?)。

テレビは当然見られる。テレビリモコンもついてくる。

これはし、い。

価格は325，000円。プレサリオに比べ、て高いが，実売価

格を考えると， 20万円台後半ってことで，許せる。

続いてパフォ-"76300

モニタは一体型でないがセットになっている。本体の

上に載せてもたいした一体感な Eないデザ、インなので¥

どうせなら最初から一体型で、作ってほしかったが，まあ，

しゃあない。

CPU は68LC040の33MHz。特に問題なし。来年には

PowerPCになるだろう。本当はコプロつきがいいのだ

カ否。

メモリは8Mバイトである。少ないが使えないこともな

。
、L
 
HDDは250Mバイト。可も不可もなし。たいして偉くな

いが， SCSI標準装備なので増設は楽。

サウンドも倍速CD-ROMドライブも当たり前だが，付

属15インチモニタのスピーカーは音が悪いので×。

1994.12 

ディスプレイは640x 480で32，000色だ。 Macintoshの

標準的スペック。 824X624で256色もあり。これはうれし

L、。

FAXモデムはオプション。これは×。

付属ソフトは化け物みたいに多い。アメリカのノリだ。

コンパックに近い。「クラリスワークス」はともかく，ビ

デオ編集ソフ トか らハガキサイズに限定したワ ープロ，

TrueTypeフォント，各種CD-ROMソフトまで。こいつ

はお得だ。

テレビリモコンもどデオキャプチャ機能も当然ついて

いる。 AV関係ではもっとも充実しているといえる。

価格はオープンだが，多分， 20万円台後半で売られる

fごろう。

WOODYも新製品を出してきた。ヨーロッパブランド

のオリベッティやフィリップスの動きも見逃せない。

可哀想なのはアイワだ。第 1期に遅れてとんでもない

キッチュなデザ、インのマシンを出してきたはし、いが，サ

ワンドもテレビも質はいいものの，ビデオキャプチャ機

能やWindowsJニて、テレビを見る機能がない。ただ〈っつ

けただけ。可哀想でゃある。もう死んでいるのだ。

Eうして死んで、いるか。テレビと CDプレイヤ-1:して

の機能を重視した匝|質のよいマシンではないか。せっか

くの トリニトロン管で、はないか。

アイワはパソコンよりもテレビを重視したモデルを出

したのだ。パソコンとしても使えるテレビなのである。

しかし，t.ご。テレビを中心にした人はテレビを買うので

ある。テレビのイサ加1i1fi値:としてノfソコンをつける1:， テ

レビのみに対して20万円以上高くなるが，パソコンの付

加価値としてテレビぞつけると，ほんの僅かな仰i格アッ

プて、済むのだ。だったら，テレビを見ようとしてパソコ

ンを買う人間なんているわけがない。

アイワ的なコンセプ卜が通用するとすれば第 2J切であ

る。第 2WJノfーソナノレマルチメディアパソコンH寺代だ。

物脱jやノコンを目指しているのである

きて，今回の一連の流れはひと昔前の家庭向けパソコ

ンとはどこか違ってきている。このへんを感じとれるの

で、はないかとスペックを.!lEぺてみたわけfご。

まず，基本スペックであるが， rその時点で使いモノに

なる最低限のレベノレはクリアしている」のである。メモ

リもハードディスクも同様だ。 PCならば最低でも 486

SX/33 (本当はSX2/66を最低ランクにしたいところだ

が)， Macintoshならば68LC040/330 これが最低ランク。

メモリは 8Mバイト。 HDDI.t.200Mノfイト。とりあえず，

そのまんまで使いモノになる。

売りになりそうなオプションはすべて内蔵している 。

マルチメディア仕様， FAXモデム，テレビなどな Eだ。

とりあえず，内蔵できるものはみな内蔵した。おかげで，

増設にまつわる トラブノレは解消できる。これ以上何が必

要というのか。

いちばんのポイントは， WindowsやlV，1acOSという



OSをベースに，使いやすいシェルをかぶせ，取っつきを

よくしたことだ。つまり「不要なファイルを見せない」

ことである。ワンクリックでアプリケーションが立ち上

がり，テレビも見られるし， CDもI問、ける。誰でもワープ

ロ専用機並みに簡単に使えるってことである。

そういう意味では， Macintosh化がどんどん進んで、い

るっていえる。 Macintoshはサードパーティが苦労して

作ってきた市場を， rんどん本体に取り込んで標準装備

してきた。サードノfーティに tつてのうまみは Eんどん

なくなるけt:'，ユーザーから見れば，最初から内蔵され

ていたほうがトラブノレもないし，イ史いやすし、。ピデオカ

ードしかり， CD-ROMドライブしかり。今度はビデオキ

ヤプチャカードときた。サードパーティの成長と頑張り

でもってここまできた98やPCの世界でも，ノfーソナノレユ

ースのマ シンはMacintoshのようにな ってきた。 何でも

本体に内蔵し，サードパーティはより独自性のある製品

を安(作らねばならないという大変な状況になったとい

うこ tだ。バンド、ノレしてもらえる製品はいいが， そうで

ないブランドは Eんどんマイナーになっていく。

で， しかも安い。本格的に11見パソコンをし，家庭へそ

のまま入り込める下地を作れるように見える。

こうなってくると，各社の工夫はユーザーインタフェ

イスとなる。最初の数カ月使ったら飽きちゃうだろうな

という付属Yフトをただ立ち上げるだけのアホらしいも

のから，プログラムマネージャの代替になるようなでき

のよいものまで。パソ コンらしさを廃して馴染みゃすく

したものから，あくまでも Windowsにいることを意識さ

せるものまで。このあたりのノfランスが難しい。

見ためが優しいのはいいが，いざ新しくソフトをイン

ストーノレしようと忠、うとWindowsの世界に採まれてわ

けわかんなくなるのも困るし，かといって， Windowsの

呪縛が最初から見えていてとっつきにくいのも困る。

WOODYやプレサリオはあくまでもパソコンらしさ

を失わない設計になっているし，アイワやNECは全画面

をオリジ‘ナノレメ ニューで、覆って しまった。

どちらがし、いか。難しいところだが， WOODYやプレ

サリオの手法がいちばんバランスが取れている気はする。

あまりオモチャみたいなデザインになっても反発を招く

のではないだろうか，ってこと だ。買う人はまがりなり

にも「パソコン」を求めているのだから。

ク第2期にはナこがどうなるか

いちIfんのポイントはここfご。

古〈からのパソ コンユーザーは今回の流れにけっこう

反発するだろう。最初から市販アプリケーショ ンをバン

ドノレするってことは，ユーザーのソフト選択の自由度を

失わせることになるし，増設の面白きもそこにはない。

ただ，貿ってきて遊んで，その気になった人だけが，新

たにソフトを買い揃え， うまくインストーノレできなくて

困る，って構図は目に見えているからだ。

しかし，多〈の人は，「選択の自由度」なんて与えられ

たって困るだけなのである。これが其実だ。「選択」する

ってことは， 何を選択できるのか知らねばならないし，

lつひとつの選択肢がどのような特徴を持って いるのか

知らねばならない。そもそもパソコンに対してi莫然とし

たイメージしか持っていない人たち，会社で使っている

無味乾燥なDOSソフトのイメージしか持つてない人た

ちに，ーから知識をl吸収して覚えなさい，つてのはあま

りに酷な話だ。であれば， そこそこ使えるソフトを最初

からバンドノレしていくのが親切というもの。だから，こ

れらのアプローチは正しいのである。パソコンが，道具

から，ワープロや住所録にもなる「メテ1アプレイヤー」

になったのfご。これはこれで正 しい流れなので、ある。 し

かも，「いままで、のイメージのノfソコン」と同じアーキテ

クチャなのだから，断絶したわけではない。

では，第 2J明はどうなるか。オ、ットワークである。ノf

フォ -7630はすで‘にピテ、、オ・オン・デ‘マンドのセットト

ップボックスとして使われるこ tを念頭に置いている。

いまでも FAXモデムとビデオキャプチャ機能があれば，

シャープの液晶ビューカムなどなくても，ビデオ画像を

通信で送るなんて簡単だ。こうしたコミュニケーション

への道を歩む。発信もできるメディアだ。

いまはまだオ、ットワークも整備されていないし，スー

ノfーハイウェイなl時代も遠いが，目指すところはそこな

のだ。そのために，パソコンを家庭に入れたい。いまの

パソ コン通信でオ、ッ トワークのイメージを定着させたい

し， CD-ROMソフトでパソコンをメディアとして使う用

途を定着させたい。そのうえで，新たな展開を見せるの

である。

おそらく，第 2期の家庭向けマルチメディアパソコン

は，ハードウェアの動画処現機能を持っているはずだ。こ

れにより，ビデオCDだけでなしさまざまな映像メディ

アをこなせるようになる。ビデオ入出力端子が前面につ

いて，もっと扱いやすくなるだろう。モニタが横長になっ

ているかもしれない。通信機能ももっと充実するだろう。

たぶん，ビデオ・オン・デ、マンドなんてのが出てくる

ときは，第 3期マノレチメテ川アパソコンの時代になって

いるのではないかという気もする。

そんなJI寺代，どんなOSがハシリ，どんなことができる

ようになっているか，つてなことを来月は考えたいと恩

う。

右の言葉.



沿 st-t"'~P

モニタの応募方法

希望するそニタ記号をとじ込みのアンケート

はがきの右下のスペースまたは官製はがきに

ひとつ記入してお申し込みください。応募の

際に使用環境について明記する必要はありま

せんが，当選された方にはモニタとして使用

ののちレポートを提出していただきます。締

め切りは1994年12月18日の到着分までとし，

当選者の発表は1995年 2月号て守予います。ま

た，雑誌公正践争規約の定めにより，当選さ

れた方はこの号のほかの懸賞には当選できな

い場合がありますので，ご了承ください。

SX-WINDOW 
開発キット

Workroom SX・6BK
X6B凹日用 5名

3.5/5砂2HD版 39，800円(税別)

st-t~P C COMPILER PRO-SBK 
ver.2.1 NEW KIT 5名

X6BOOO用
3.5/5"2HD版 44，800円(税別)

シャープ ft03(3260) 1161 

E
L怠

助
・
4

，
記

シャープ ft03(3260) 1161 

。C搬 n

×6BOOO用 3.5/5ワHD版 19，8∞円(税jJlj)

川一…JC%-'11，cwo 

E Drawing Slate 
1名

74，800円(税別)

J 
/1 

ヱヌエス・カルコンプ ft03(3355) 8911 

A{叩)X880XODevelopalhj

B (U1)X680XODevelop-Mmalfrr 

C<促)X880XOHbcMamiriT 

D<悶)X680xOTEX 
ソフトパンク ft03(5642)8100 

-山田-FUME可
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c EasYdraw SX-68K 

2名

X6B凹OJ宥 3.SjS"2HD版 19，800円(税別)

当り1シャープ fi03 (3260) 1161 

υ
v
r
f
 

d

ふ
同

B3i名

倉庫寄リベンジ
SX圃 68K

ユーザー逆襲編

A~名
X6B凹日用

FreeSoftwareSelection 
Vol.2 

2名

X聞叩日用

CD-ROM版 6，000円(税別)

計測技研 fi0286 (22) 9811 

「ツクモDOS/Vパソコン本館」オープン記念 4盤国

パソコンお掃除キット .1". 

10名

ツクモ電機

プレゼントの応募方法

とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてニ官己入のうえ，

希望するプレゼント番号をはがき右下のスペースにひとつ記入し

てお申し込みください。締め切りは1994年12月18日の到着分まで

とします。当選者の発表は1995年2月号で行います。また，雑誌

公正競争規約の定めにより，当選された方はこの号のほかの懸賞

には当選できない場合がありますので，ご了承ください。

餓狼伝説
SPECIAL 

3名

S"2HD版 9，800円(税別)

魔法株式会社 fi078(261) 2790 

-・・・1m言E富田冨PIS軍軍ヨ・・・・
自レッスルエンジェルス 3 (茨城県)下平武彦 (岐

阜県)田中敬久 (和歌山県)深見満彦 (京都府)平谷

J事ー (香川県)津田直樹園最新MIDIDATA制作術

(群馬県)杉山和憲 (東京都)及川大之 (熊本県)千馬

宏図勺荷聞の電子ちゃんj (埼玉県)進藤智文 (千

葉県)小森遠輝 (東京都)渡辺誠(長野県)原真

二 (愛知県)森孝夫悶「ツ?モの日」記念テレホ

ンカード (群馬県)末岡丈明 (埼玉県)川井健司奥

村真明 (千葉県)中倉信吾 (東京都)国竹泰夫 (神

奈川県)星野俊英 是枝浩行 (岐阜県)中野克己 (岡

山県)西山完ニ (広島県)田中栄治回新雑誌創刊記

念テレホンカード (茨城県)中内崇夫 (埼玉県)本

田英雄 (神奈川県)金子満生永井孝 (静岡県)藤

田康一 (三重県)辻本義成 (岐阜県)伊藤治 (京

都府)藤原直美 (徳島県)久米健司 (福岡県)島崎智

1専 (敬称略)

以上の方々が当選しました。商品は順次発送いたしま

すが，入荷状況などにより遅れる場合もあります。



高解像でSXは夢を見れるか?

メガディスプレイへの道

手軽さ ・軽さ・大きさで見る

6， 42 

日r.，l芯
当代ハードディスヲ事情・ ...... 6， 54 

安全さを考えたインストール例

ちょっと大きめの常用 HD.. .................6，58 

選択から基本撮作まで

MOドライブの一般的使い方 ………・ 0・ 6， 59 

松下ドライブを使ったMOユニ y 卜

汎用MOユニットを接続する ......・ 6， 61 

CS-M 120 Filo(コ/'¥}レ)

3.5インチ光磁気ディスフドライブの活用 6， 62 

転ば由先の杖

満開式磁帯駆動装置壱続 ー ・・ 6， 64 

4タYJ8%'94
NSカJレコンブ社DrawingSlate 

さらに進化したサイバー絵筆

口ーテク工作実験室番外編

誌のPPIポードただいま見参

パーソナJレな「安心J

無停電電源装置BX3

入門コンビューデミュージ >7

基本はデ-~入力カ、勺

6， 74 

7， 37 

6， 66 

. 6， 68 

特集
Z-MUSICシステムver.2.0 1， 49 

新機能の概要 脱初心者のコンヒ.ユータミユージ yク 7， 38 

パージョン2.0ができるまで 愛と可能性を求めて

MUSIC SX-68Kを使う

楽典の基礎知般

楽絡が脱出るようになるために

より高度な音楽環境のために

7， 42 

1， 50 

Z-MUSに支湿ツーJレ 7， 40 

これが新しいZPCNV.Rなのだ 。1，53 

サポー トツーJレZMI.X

幽デ タの演奏と管理 1， 56 

アプリケーション作成のための MIDIセントアップマニュアル ー 7， 46 

トラッタワ クの使い方 ・ 1，60 ADPCMの基礎か勺応用まで

新ZVT.Xによる音の加工 基本はPCM，あとはみんなついてくる に 48

畳み込めば君もサウンド?リエイタ _.................1，節 目ピット PCMデタを加工する

音楽データの標準形式 黙っていたけどスコイぜZPLK … 7， 60 

スタンダ ドMIDI77イJレとはなにか 0・ 1，71 もっと多彩な音楽表1見を

演奏データ作成ガイドライン :直形メモリを使う ・H ・H ・..一 7， 64 

ポータピリテイ田高いデータとは … 1， 74 リアJレタイム楽鰭表示を目指す

X-BASICとゲラフィッヲ ..... .. ... 2， 43 X-BASICで音楽ツーJレを作る ・・・……・ 7， 68 

カラー紹介 X-BASICとグラフィックー ・… 2，17 Graphic Movement..υ ・ 一……・ 8， 29 

3基本事項のおさりい カラー紹介 GraphicMovement ・........・ 8， 18 

X-BASICに触れてみる一 ....・一一…… 2， 44 2D画像フィ Jレタを作る

ディザリングに挑戦 EX-WINDOW用アクセサリ 目…….............. 8， 30 

X68000による色町表現 2， 46 光線遺跡による

スプライト基本知肢のまとめ レンズフレアのンミユレーンヨン …・ . 8， 34 

X-BASICで学ぶスプライト・ BG..........................2， 50 簡易ドローの鉱張

プロ 7ラミングに触れてみよう PICTを使う ・ ・… ・ 8， 42 

マノデルプ口集合を描く ー……ド 2， 54 並列動作型PICローダ

雪景色を楽しむための PICSLlCEライブラリ解脱 岬……，....... .....8， 46 

お手軽降雪シミュレ タ 0 ・....・ .. 2. 59 SX-WINDOW上のPICローダ

これカヲラ 7タJレ圧縮だ(嘘) SX-PICSLlCE ............. ........... ........ ........ ........ 8. 52 

ヒルベル ト曲線を利用した函像圧縮の試み ..........2，62 SXにおけるグラフイ>:;究極の無駄遭い術

X-BASICで3Dブロ yク闘し 壁紙動画。...・..... ・ 0・ 8. 56 

ショートプロのテ7ニンクを議酌 ................. 2， 64 SX-WINDOW環境セットア γプ ・・ 9， 25 

SX-WINDOWの活用 0 ・..................4，47 より使いやすいテキス卜潔境のために

マルチウインドウのユーザーインタフェイス ンャーベンをカスタマイス。しよう 9， 26 

人間不親切起源輪 ・ー ・ 4. 48 究樋のカスタマイ Z

SX標準ドローイングツール 外部コマンドを作成する…・ ・ ・・ 9，32 

Easydrawで回路CAD …・… 4， 50 起動環境を盤えよう

新製品 SYSDTOP.SXを斬る .....・ 9. 36 

Double Bookin' ・・ ・ 4， 52 華麗なるドット絵の世界

EGWord SX -68K デスク卜 yプを彩る ー '・ 9， 40 

新しいSX日本語環境を1>t用する ・………… 4， 54 より奨しい表示を求めて

SX-BASIC公開デバッグ第 2回 メガディスプレイ追oe編 … リ 9， 42 

ウインドウデザイナの使い方・ 一一“・・・・ 4. 56 STEP UP BASIC ....... ......................... ..............11， 33 

あなたにもできる プログラミンクー入門心得

SX-BASICプログラ ミング入門 司・・......4， 62 BASIC修 得への道・・ 0 ・ 0・ … 11， 34 

鉱張テキストフォーマ y トを使う アJレゴリズムを具体化しよう

テキストマネジャ解析結果 …・H ・H ・......... 4， 66 コーディングの流れを見る ・ 11， 37 

X680001::仲間たち ー ・………….....・・ 6，33 カードゲームの基本処理

カラ紹介 X68000と仲間たち

パワー7';1プアイテムあれこれ

これから始めるSX-BASIC

テキストグラフィックを+亙う

11. 41 6. 14 

周辺機器事情'94 TGRAPH.FNC 11， 43 6， 34 

見果て由夢を目指して

ニれが噂町田町町1>0

伝 鋭的POLYPHONは健在カ、?

サブCPUシステムPOLYPHON-24 

ハイレベルなピコピコゲームを

XSPRITE.FNC使用ガイド

BASIC鉱張のすすめ

外部関数/ライブラリ作成の手引き 11， 48 

6， 36 11. 44 

6. 40 
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特別企画
第 9図書わせて〈れな〈ちゃだワ

カラーイラスト大集合

1993年度Oh!Xreader'sぎやらりい 1 ・5，15 

micro communication 

言わせて〈れなくちゃだワ....

1993年度Oh!Xイラスト大賞ぃ

創刊12照年記念愛験者特大プレゼン ト

第 5回OhlXアンケート骨析大会

Oh!X 7周年特別企画

懐ゲ制作工房

ああ，懐ヵ、しのゲーム喫茶

ブロッヲ崩し&バトルテニスー

理由はないけどエイリアンをぶちのめせ 『

GA凶 X.

元気なオタ yキ一作;圭講座(完結編?) 

逆襲のパニーさん

降り，王〈恐怖，再び

世紀末大戦術。…ー

あの名作が再び 1

復刻版r~t斗の男」

5， 65 

5， 81 

6， 145 

6， 86 

12， 43 

“12， 44 

12， 48 

12， 52 

12， 57 

Oh!X 7周年記念愛読者モニタ&プレゼント

12， 62 

12， 132 

特別付録ディスク
ひなまつり PRO-68K 3， 37 

カラー紹介 ひなまつり PRO-68K ・0・H ・H ・..........・ 3，20 

付録ディスク使用上の，主意

収録プログラム&データの使い方 ー.....3，38 

SX-BASIC公開デパング第 l回

SX-BASICプログラミング環境とは 3， 40 

EX-WINDOWによる鉱張ツール

Z's-EX&MATIER-EX ................. ........................ 3， 48 

X68000でモ フィングを

モーフィング函像作成ツールMorph!.................... 3. 57 

Animation， Multi Image $ystem 

SCSI装置を使ったアニメ ーション(実践編)...........3， 60 

ニいのぼり PRO-68K ・ 5， 33 

カラー紹介 こいのぼり PRO-68K ・・ 5， 18 

収録プログラム&デタ解説

付録ディスクの使い方 ….......... 5， 34 

SX-BASIC公開デパッグ第 3回

SX-BASIC暫定版その 2 ・ … 5守 36

Z-MUSIC対応

SX-BASIC版楽譜エテ・ィタ ー ・ ・ 5，42 

最初回試練

SLASH vor.2. 0インストーJレガイド ……ー 5， 45 

SLASH vor.2. 0の実力を見る

SLASH vor.2. 0のサンプルたち 5， 46 

新7イプのSLASH用モデラ

MOD.X vor.I.06 ・ 5，47 

65536色周画像圧縮展開ツーJレ

いまどきの車主，貴 LICE.R .......... ......................... 5， 50 

2Mバイ卜でも動〈

単独動作型EX-WINDOW登場 一 5， 54 

グラフィッ?環境パワーア ップ

EX-WINDOW用各種アクセサリ群 5， 56 

EX-WINDOW用ウインドウデザイナ
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S-05用パスソレゲ ムをX680日日へ移植

パスルゲームPUSHBON'.... ...................... ・ 5， 61 

CGA入門キット rGENIEJ ・e・-・・・……..........7. 14 

もみじ狩り PRO-68K ................… ………-・ 10， 35 

カラー紹介 もみじ狩り PRO-68K........... ............10， 18 

収録プログラム&データ解説

付録ディスクの使い方 ・ ・・・ ・10，36 

SX-BASIC公開デパング第 7回

SX-BASIC(暫定版その 3)・ぃ…山… 10， 38 

RPGを作ろう

SX-BASIC用ゲーム作成キット

SX表示能力を鉱大する

SAdjust.r 

エディッ卜環境パワーアップ

シャ ベン外部コマンド

10-735， MJ700V2C対応

10， 42 

!日， 46 

'10. 49 



カラーハードコピーツ ル

マウスの代わりにベン操作

7プレットマウスドライノて

BASICでマンン語を呼び出す

EXEC.FNC 

高度なスプライ ト燥作を手軽に

10， 52 

10， 58 

10， 60 

XSPRITE.FNC 10， 64 

それは耳から脳髄が，書け出すほどに

rpUSH BON'Jオリジナルステージ大集合

粘土細工のようにモデリングができるフ

MOD.X ver.2.0 

XL/lmageお院し版+a

カラー紹介 XL/lmageお試し版+σ

使い方と活用の手引き

!日， 67 

10， 70 

12， 34 

12， 15 

XL/lmageお試し版 12， 36 

XL/lmageレンダラー製品版対応

XL/lmage用モデリンダツール 21量 ・ 12， 38 

最新版差骨収録

X680xO TeX Version Up Kit ................... .............12， 40 

RSDRV不要， SX-WINDOW対応

タブレツトドライパ改良版 12， 42 

THE SOFTOUCH 
THE SOFTOUCH SPECIAL 

1993年度GAMEDF THE YEARノミネー 卜作品発表 2， 20 

決定 1993年度GAMEOF THE YEAR ....................4， 13 

自由応募部門/勝手にGAMEOF THE YEAR ............... 4， 38 

Oh!Xスタンフによる勝手にGAMEOF THE YEAR ......... 4， 42 

SOFTWARE INFORMATION 

キーパー/卒業~GRADUATION/R.C ロポット集+σ/Y300-A ver 

1 . 1/ ARTEMIS/脳天伝脱/FIFTEENALL ...... ................. 1， 23 

ジオグラフシール/卒業~GRADUAT ION/B-円ELD! .........2， 26 

あすカ、120%BURNINGFest./エキサイティングアワー/出世大棺

Jl!/レ yスJレエンジエルス 1/麻雀航海記jOoubleBookin' /デジ

タルア トコレクションvol.1 ~ 8 /宝魔ハンターライム 7， 8 

3， 23 

大魔界村/スーパーリアJレ麻雀PIV/マージヤンクエス卜/7)レコ

スの戦士/デジタルア 卜コレクションvol.9 /宝魔ハンターラ

イム 9 ・・ 4， 25 

スーパーリアル麻世PIV/あすか110%BURNING Fest./F-Calc for 

，68k/R.Cロポット集+a vol.2/ぷよぷよ/麻雀航海Ii'./宝魔ハン

ターライム 10 。5，20 

Mr.Do，/Mr.Do! vs UNICORNS/麻雀航海記/レッスルエンジエルス

3/CGAマガジン第 5号/宝魔ハンターライム 11............6， 19 

餓娘伝鋭SPECIAL/レ yスJレエンジェルス 3/:クイーン・オブ・テ

ュエリスト外伝α+/Mu-I GS/宝魔ハン?ーライム 12/XCASE 

7， 27 

餓祖伝説SPECIAL/クイーン・オブ・デユヱリスト外伝σ+/スー

パーストリートファイターII/VIEWPOINT … 8， 22 

ス パ ストリ トファイタ -11/魔，圭大作戦/~クイーン・オブ ・

デユエリスト外伝σ+/プリンセス・メーカー/F-Card V5 lor. ，68 

K ・ 0 ・・ 0 ・ 9， 20 

魔法大作戦/VIEW POINT /レ yスjレエンジルス SPECIAL/上海

万里町長城 l日目22

魔法大作戦/上海 万 里 の 長 城/1ぐッフラン ド/レッスルエンジ

エJレスSPECIAL/VIEWPOINT 11， 24 

VIEW POINT/ノマンフランド/レ yスJレエンジヱルス SPEC凶L/ノ、

イパーピクセJレワー?スンリースソカプコン・パソコン・スーパ

ー キャラクター・データ集

ウワサのソフ トウェア(海外編)

COMBAT AIR PATROL 

INDY CAR RACING 

12， 24 

1， 37 

1， 39 

GAME REVIEW 

ストリートファイタ -11ダ').....ユ 1， 26 

1， 28 

1， 30 

1， 32 

1， 28 

1， 30 

1， 32 

1， 34 

3， 26 

3， 29 

3， 30 

3， 32 

餓狼伝説 2

ドラゴン1<スター

X68000傑作ゲーム遺

キーパー

マ yドストーカー

餓狐伝脱 2

ストリ ー卜 7ァイタ -11タ yシユ

辛蝶~GRADUAT ION

8-FIELD! 

マソドスト 力 X68 

ストリートファイタ -11ダッシユ特別編

ジオグラフン-)レ

ぷよぷよ・

エキサイテイングアワー/出世大相嫌。

4， 28 

4， 30 

4， 32 

4， 34 

4， 35 

5， 23 

5， 26 

レッスJレエンジヱJレス 2

ストリートファイタ -11:$(.，シユ特別綱

大魔界村

アjレコスの戦士。。

ジオグラフシーJレ

ストリートファイター11ダツンユ特別編

スーパーリアJレ麻世PIV

あすカ、120%BURNINGFest 

5， 28 

5， 30 

6， 22 

6， 24 

6， 26 

6， 28 

6， 30 

ジオグラフシール

ストリートファイター11:)>..，ンユ特別編

大魔界村

スーパーリアJレ麻雀PIV/麻雀航海記/壷神クエスト …7， 30 

The World of X6800011 

Mr.Do，/Mr.Do! vs UNICORNS 

レンスルエンジェJレス 3
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餓狼伝鋭SPECIAL

スーパーストリートファイ :)>-11

スターラスター ・

7イーンオフ・デユヱリスト外伝a+

餓狼伝説SPECIAL

ス パストリートファイ?ー11

餓狼伝説SPECIAL特別編

魔法大作戦

ス-/'¥ーストリ トファイター11

餓狼伝脱SPECIAL特別繍

AFTER REVIEW 

コy トン 2， 40 

活用・レポート
戦略核兵器で遊ぶ

NUCLEAR WAR ・・・ 1 ， 137 

[続・ひなまつり PRO-68K]2's-EX&MATIER EX 

外部ファイルの作り方 ・ 4，120 

[続・ニいのl;rり PRO-68K]PUSH BO聞のために作られた

外部関数の解脱 ・ 6， 110 

江口響子の実用講座

互のカードをフォトコラージュで . .....7， 18 

祝! !在者初役稿

オリジナルステージデ-:)>50面 ・ 9， 58 

rpUSH BONりなんてラ?テンさ

ユテージデ-:)>自動解法プログラム ー 9， 60 

[続 ・もみじ狩')PRO-68K] MOD.XのやさしいマニュアJレ

モデリングを楽しんでみよう ..............11， 92 

もう CAD.Xなんていらない?

MC CNV.BAS .・ 0 ・0・ー ...............11，99 

江口響子のCGレポート

XL/lmageレンダラーの表現力を見る 12， 16 

Xl/turbo 

NEW RALLY -X (X 1 • MUSICBASIC周)........ ...........•..... (LlVE) 

GUN MAN.BAS for XI .................................... (ンヨ ート)

連載・シリーズ
猶とコンピユーす

第87回勇気の使いみち

第88回便利が 3日つづくまで

第89回 MEMOファイルか勺A&日

第90回 へロンの聖水販売機

第91回 鬼婆白町カ、ら出られない

第92回はじまり の 5秒間

第93回 DOS/Vがくる日まで

第94回キーワ ドを増やそう

第95回 マドだbけの話

第96回幻のディレクトリ

第97回 DOS/V退院する

知能機械概輸ーお茶固な計算機たちー

第77回 プロはマックを使わない?

第78回 そしてマウスは運動不足になる

第79回 変わるべきなのは学生なのか教育方法除カ¥

1 ， 142 

2， 126 

3， 134 

4， 132 

6， 140 

7， 150 

8，142 

9， 128 

10. 136 

・11，136 

12. 124 

1 ， 133 

3， 126 

「情報」由時代にフ ー 4， 126 

第80図ある仮想生物に関する話 ー 5， 132 

第81回 V+ +という名のプロセッサアーキテ?チャ 6，142 

第82回 「新しい環境への順応JIこ関する起承転結 7， 145 

第83回 アナーキテク卜宣言 8， 137 

第84回新しい学部と 100台のMacintosh........... ....... 9， 124 

第85回 玉石混交の山の中で輝く妙なゲーム l日，126

第86回 イノタラ?ティブ・エポリューンヨン 11， 122 

第87固 このプログラムは生きているのかη … 12， 126 

石の冒葉.冒棄の夢

第!回支損すれども管理せず ・ 3， 124 

第2回 コードレス 0・ 4， 130 

第3回娯楽であってもゲームてeなし 5， 135 

第 4回 ワイドテレビの甥散臭さよ 。 7，148 

第 5回個人がメディアになる日 ・・ ......8，140

第 6囲 PDAは液晶ビュ カムをめざす ・・ 9， 126 

第 7回 蓄積感を持たない人々 川，133

第 8回 家庭用パソコン君、加速 12， 129 

智子inCGわ~るど/ANOTHER CG WORLD 

第32回お年玉 ー 1， 16/18 

第33回コピーのようなもの ・・ 2， 18/134 

第34回イメジの橿ー 3， 18/132 

第35回 マルチメディアの卵

第36固 かえるの唄が聞こえてこない?

第37回 アルジャーノンとチ ス

第38回 星 縞 ー

4， 18/134 

5， 16/138 

6， 16/138 

7， 24/152 

8， 20/144 

9， 18/130 

10， 20/138 

11， 22/130 

12， 22 

第39回一角獣幻視

第40回影

第41回 モデ リング閑脂

第42回 うなぎのぼりのハイテク係数

第羽田願い事

XG8000マシン跨プログラミング

Chapter 2D1I C風のメモリ割り当てjレーチン ・3，106 

Chapter 2E" XMODEMによるファイル転送プログラム

7， 102 

Oh!X LlVE in '94 

rOut RunJより LASTWAVE(X68000・Z-MUSIC用) し 76

スターウォーズ(X68000'Z-MUSIC用SC-55対応)........ 1， 76 

明日への廓 (X680∞・Z-MUSIC用SC-55対応) .••....••.•.•• 1， 76 

夢路よ り(X68000'Z-MUSIC用) .•..... .....•........ . ...... 1， 76 

NEW RALLY-X (X 1・MusicBASIC用).....••................•.•. 1， 76 

「ランス 3Jより街のテーマ(X68000・Z-MUSIC用) ......2， 106 

新宿駅.巣鴨駅の発車メロデイ

(X68000' Z-MUSIC用SC-55対応).......................2， 106 

ピコ ・ソング(X680∞・Z-MUSIC用SC-55対応) .........2， 106 

rWinning RunJより THEMEFROM WINNING RUN 

(X68∞0・Z-MUSIC用CM-64対応) .....................3， 90 

「スターフォースJよりスターフ才一スアレンジ版

(X68000・Z-MUSIC周SC-55対応).......................3， 90 

「宇宙戦艦ヤマト」より ~THE BIRTH'誕生~

(X68000' Z-MUSIC周SC-55対応) ・ 4， 76 

「プロジェクト A子」よリ SPACESHIP IN THE DARK 

(X68000・Z-MUSIC+ PCM8用)...........................4， 76 

ロード (X68000'Z-MUSIC ver.2. 0 + PCM8周) ............5， 90 

時間旅行(X68000・Z-MUSICver.2日用SC-55対応) ......5， 90 

「スーパーストリートファイタ IIJよリキャミイのテーマ

(X68000' Z-MUSIC + PCM8悶)••••••••••••••••• •••• • ....6，113 

End 01 Love(X68000.Z-MUSIC+ZPP.X周SC-55mk11対応)

6， 113 

「宇宙刑事ギャハ /Jより異世界に光る 3本の剣

(X68000.Z-MUSIC用SC-55対応).......................7， 72 

「究極戦隊ダダンダーンJより闘え fダダンターン

(X68000'Z-MUSIC周SC-55対応) ...•........••... . ....7， 72 

「メタモルフイ， 7フ才一スJよりパギャロスの遺跡

(X68000'Z-MUSIC ver.2.0用SC-55対応) ............7， 72 

「スティング」よりエン 'J テイナ

(X68000' Z-MUSIC ver.1.0用) ・ 7，72 

中央競馬町ファンファーレ 2幽

(X68000'Z-MUSIC ver.2. 0用)...........................7， 72 

ベンザエースのCMソング

(X68000'Z-MUSIC用SC-55対応).......................7， 72 

PURE GREEN (X68000' Z-MUSIC周SC-55対応)............8， 98 

'RIDGE RACERJよリ Ridgeracer(POWER RIMIX) 

(X68000' Z-MUSICver.2. 0用SC-55対応)..............8， 98 

LOVE IS ALL 

(X68000・Z-MUSICver.2.0用SC-55mkll対応)......9， lG 

'HELL HOUNDJより季節風

(X68000・Z-MUSICver.2. 0用)

踏切の通過音(X68000・Z-MUSIC周)

9， 76 

9， 76 
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「イス 2Jより TenderPeople 

(X680∞. Z-MUSIC ，.r.2. 0用SC-55対応)............10， 80 

MSX閉rGRADIUSむよりエンディングテーマ

(X6自000・Z-MUSIC，.r.2.0周)・ 10. 80 

NATURE (X68000・Z-MUSIC用CM-64対応) ー 10， 80 

7'ーヲ・スペース (X68000・Z-MUSIC，.r.2.0用) ......11， 70 

ENDLESS RAIN 

(X680∞. Z-MUSIC ，.r.2. 0用.SC-55対応).........11， 70 

rファイナルフ ァンタジ VJよりレナのテーマ

(X68000・Z-MUSIC，.r.2.0用SC-55対応) …。 ‘11， 70 

幻想即興曲

(X680∞. Z-MUSIC ，.r.2.0用.SC-55対応).. ......12. 97 

「ヤマトアケJレ/Ifl空戦神異聞Jより風の世年

(X68∞o . Z-MUSIC ，.r.2. 0用・ SC四 55対応)........12， 97 

Tきまぐれオレ ンジ日 ロ-fJより才レンジ・ミステリー

(X68000・Z-MUSIC用SC-55対応) ー 12. 97 

DoGA CGアニメーシヨンlIl!1!ver2.50

第12回 EPA2補講(その 2) … ー 1. 38 

第 13回 EPA2補旗(その 3) 2， 87 

第 14回 おしえて，アニメのえ勺い人 .. ......3， 84 

特別編 第 6回アマチュアCGAコンテスト ・・ ....4，113 

第15回 「アマチュアCGA学会」

(マッピングによる表情) …・ .....5. 97 

第 16回 CGA入門キ yトGENIE(その 1) ー・ ・ ー7. 82 

第17固 CGA入門キ yトGENIE(その 2) ......・・・・.......8.112 

第 18回 CGA入門キ yトGENIE(その 3) ............9， 68 

第 19回 マニュアルを手に再チャレンジ 1 ・11，56 

第20回 マニュアJレを手に再チャレンジ!(後編).."'12， 72 

(で)のショ トプロぱーてい

その52 オトナのためのンヨートプロη 1，102 

ALP.C for X680xO 

SIGMA.BAS for X680xO 

SP ALL.X for X680xO 

その53 今年量初のゲーム特集

DBBALL.BAS for X68000 

2. 69 

WALK 3D.BAS & IMAZE.BAS for X68000 

VOID.BAS for X68000 

その54 おもろいことが大好きです ................3. 68 

ZTEMPO.X for X680xO 

OOTMAN.BAS for X680xO 

CLM.X for X680xO 

その55 時代はミッ?スなのだ' 4， 84 

SOLlX.BAS for X680xO 

MOOOKI.C for X680xO 

OD.X for X680xO 

その56 その足音が怖いのだ

FEARFUL.BAS for X680xO 

OPMSX.X for X680xO 

OIODE.BAS for X680xO 

その57 ショートプロ つてなんだっけn

B TANK.BAS for X680xO 

TWELVE.BAS for X680xO 

GAME.SXB for X680xO 

5， 115 

6， 98 

その58 最後のンヨート プロf;fーていだη 7， 113 

MOUSEP.FNC for X680xO 

TYPE V30. BAS for X680xO 

KX.X for X680xO 

その59 3発殴って殴って ~ ・0・..8， 92 

AX68K.X for X680xO 

CLK.X for X680xO 

TAISEN.BAS for X680xO 

苛明も0 スクリーンセーパーで燃え燃え r... 9. 49 

SSAVER.X for X680xO 

OBSCURE.X for SX-WINDOW 

PAN正L.BAS for X680xO 

その61 ああ.今年の福生日

SETDRV.X for X680xO 

VLSEARCH.X for X680xO 

OIKE.BAS for X680xO 

その62 代打稼業 b楽じ ゃない

GUN MAN.BAS for X 1 

PIC MENU.BAS for X-BASIC 

B BALL.X for X68000 

その63 帰ってきました l

!日， 99 

11. 77 

12， 81 

GAMEOHX.SXB for SX-BASIC 
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20PLANT.BAS for X680xO 

BASKET.BAS for X680xO 

こちらシステムX探偵事務所

円LE-VIII より質的高いモーフィングを目指して

ドローネ三角形分割の導入 1， 97 

FILE-IX 旋律を作る一 ー 2， 129 

FILE -X ピンポーJレを作ろう 3， 65 

FILE-XI ポールを動かす 0 ・4，71 

FILE-xrr ミンJぐーを作る ー 5， 120 

FILE-XIII フリンパーを作る ー 6， 90 

FILE-XIV 裏マップエデイ?を作る ー… 7， 120 

FILE-XV マルチポールと 2階建て婿造を目指す ・ 9， 115 

FILE-XVI プログラミングを考えるい 11， 126 

FILE-XVII ピンポールウイザードへの道

~WHITE FLAGの攻略~ ..................12， 90 

X68000用CAROORV.X対応力一ドゲーム
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Creative Computer Music入門

第28回 偶成和音と和問進行の;去貝IJ ・.. . . . .. 1守 86

最終回 転間と借用和音 ・ 2， 102 

ローテク工作実験室

第 1回 Wave Blaster~葺統計画 4. 116 

第 2回 パワースイッチ連動コンセントの製作 .....6. 76 

第 3回 CRT升配器の製作・・ 7. 97 

第 4囲 内蔵AOPCM高音質化計画 0 ・...............・ 0・8，83 

第 5困 WaveBlaster再び 9， 54 

第 6回潮流ジョイスティッ?周辺あれこれ ・11，62 

ワンチ yプIC工作入門

第 3固マイクロムービングマシンを操る ・…・ 2，96 

アクセラレータを作る

その 5 ついに動いたア?セラレ-7 …・ …・・ 8，73 

SX-BASfC公開デパッデ

第 l回 SX-BASICプログラミング環境とは いい 3， 40 

第 2回 ウイノドウデザイナの使い方 4， 56 

第 3回以-BASIC瞥定版その 2 ・ 5， 36 

第 4回 開発キントとこいのぼり PRO-68K.........・ e・..6， 104 

第 5回エラー処理と百人一首・ ー..7. 126 

第 6図 ダイアログbどきの作成 。 .......9，64 

第 7回 以 -BASIC(暫定版その 3) ・…・・ 10， 38 

第自国 グラフィ yタを級う..・ e・...・ 0・白、...........11，102 

第 9回 以コールを使ったファイル管理 12， 117 

ファイル共有田実験と実践

その 5 Cによるデバイスドライバの開発実験PART2......1，108 

その 6 仮想ドライパの開発実験PARTI ・ 3， 97 

その 7 仮想ドライパの開発実験PART2. .............5，126 

その 8 仮想ドライパの開発実験PART3

マルチドライパ化への挑戦.........・..・ 6， 80 

苛の 9 仮想ドライパの開発実験PART4

対PC-9801への挑戦。 2
 

3
 

7
 その 10 仮想ドライバの開発実験PART4

仮想ドライブの適用実験とデ一歩収集 9， 121 

その 11 仮想ドライバの開発実験PART5 

仮想ドライパの改良 10， 129 

その 12 仮想ドライバの開発実験PART6 

仮想ドライパの敬良その 2.....................12， 112 

ハードコ 730エクス空シー

l¥Il4回 SIDEA とりあえず路面をつかまえる し 116

SIOE B 座繍系の束縛を叩き込め 1 ， 122 

餌 5固 SIOE A 斜的の路面を捉えるための一歩 2， 78 

第 6回 SIOE A ドライピンク.シミュレータのための

コース構築法・・ .."....…ー..3， 74 

SIOE B リアリティのある映像とは?.......3， 79 

第 7回 SfOE A いつかは鈴鹿 “… 0・0・・ 4，88 

SIOE B とりあえず座標系をマスター。 4，98 

第 8回 SIOE A お手軽コースエディタ 0 ・0・0・e・e・...5. 82 

SIOE B SLASH ，.r.2.0 ................. .........5， 86 

第 9回 SIOE A ドライピングモード鮮脱 6， 118 

SIOE自 マップシステムの制作 6， 123 

第 10回 SIOE A ダブルパッファリング

アニメーションの極意・ 0・0 ・ 8， 122 

SIOE B テクスチャマッピングを考える 8， 131 

館 11回 5IOE A 動きのある車のための表示系・ 0 ・ 9， 92 

5IOE B さらにテ?スチャマッピングを

考える 0 ・0・ 0 ・ 0・ 9， 104 

第 12回 5IDE A 力学シミュレ-，_.ヨンの約束ごとと

高速定常円旋回運動 10.104 

51DE B 骨休めに 3Dゲームを考察する "'10，109 

第13回 5IDE A 予定蝿和と決別する 11， 82 

5IDE B 自動車工学入門 "11. 88 

第14回 5IDE B サスベンンヨンをさらに考える......12，106 

"実蹟 1"ゲーム作りのKNOWHOW 

〈基本編その 1>ラス?ースクロールの利用法 1， 90 

〈基本編その 2>BGのマ yピング処理(簡略版)・ .. 3， 110 

〈基本セオリー緬その 1>スティ yク判定と DDA … 7， 92 

〈応用編その 1>BG実画面肱張の紋み ー一 10， 90 

TeX入門蹄鹿~τふて」、勺て」、~

ドキュメント作成の巻

数式の巷

衰の作成

4

6

4
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1

9
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(普)のゲームミュージ yクでパピンチョ

( 5 ) ..... 1， 85， ( 6) ..... 2， 110， (7) … 3， 96 

(8 )・ 4，83， (9)......5， 96， (10)......7， 81 

(11) .....8， 104， (12)'・e・..9， 81， (13)......10， 86 

(14) .....11， 76 

全機種共通システム
THE 5ENTlNEL ........... .........・ e・......... ・・....・ 1， 127 

5-05で学ぶZ80マシン密情座(2) .....•••• . ............. 1， 128 

THE 5ENTINEL .. ....... ......................... ....•• ..... .. .. 1， 111 

YGC5 ，.r.0.20') 7アレ/スマニュアJレ ・ 1，川2

5-05で学_i:Z80マシン語紙座(3) ・・・・ 0 ・・ 2，118 

THE 5ENTINEL . .................. ... .......• ............ ......3， 115 

5-05で学ぶZ80マシン館講座(4) ・・ …….........3， 116 

THE 5ENTlNEL ...... 

5-05で学ぷZ80マシン鱈続座(5) 

THE 5ENTINEL 

5-05で学ぷZ80マシン鱈講座(6) 
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6

5

6

9
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0

0

0
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4
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5
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THE 5ENTINEL 

YGC5 ，.r.O. 30 
THE 5ENTlNEL 

シューティングゲーム作成鴎座(1)

7， 109 

7， 110 

8， 105 THE 5ENTINEL 

シューティングゲーム作成鴎庄(2) .. 8， 106 

THE 5ENTINEL 

怪しいZ80の使い方(基本編)

9， 109 

9， 110 

THE 5ENTINEL.. ....・ 0・0・0・・。 10， 113 

シューティングゲーム作成講座(3) .....................10， 114 

怪しいZ80の使い方(未定義命令編)..... ............. "10， 120 

THE 5ENTINEL.. .•.... ........... .......... ....... ............ '11. 107 

B-GALET52 ・.............. ….....・ 0・0 ・ 11，108 

THE 5ENTINEL 

シューティングゲーム作成講座(4) 

ー・12，109 

12， II日

イベント1:ギャラリー
イベント

ショウレポート マイクロコンピュ タショウ'94 ... 6， 18 

ンヨウレポート ビジネスショウ'94 … . 7， 26 

ンヨウレポー ト データショウ'94 11， 21 

ンヨウレポー ト エレクトロニクスショウ・94 12， 20 

OhlX Graphic Gallery 

DOGA CGアニメーション鴎座

DOGA CGアニメーション腸鹿

1， 22 

2， 16 

第 6回アマテ斗アCGAコンテスト入選作品発表 .........4，20 

DOGA CGアニメーンヨン情度一...... ...... ー5，14 

CGA入門キット GENIE 7， 14 

8， 16 OOGA CGアニメーション講座

OOGA CGアニメーション概座

OOGA CGアニメーション情座

OOGA CGアニメーション情座

OhlX reader'sぎやらりい

あけましておめでとう 1

E
0
 

9
 

• 
・

ー 11， 20 

12. 14 

。3，16 

官官 9固言わせて〈れなくちゃだっ

カラーイラスト大集合 5， 15 

10， 16 暑中見舞いだ 1

THE USER'S WORKS 

DarkEIf(X6自OxO) 叩・ ..........・"・.......2，42 

HELL HOUND (X680xO) 一・…….....・ H ・.....・ H ・....・ 0・8， 17 

HAZARD2/Y2 (X680xO) …….. .............. .. 9， 17 



製品紹介
ハードウェア

新製品紹介 ビデオPCfor X680xO 

SIMMを使った増設メモリ

t広張〆モリボードXSIMM10 

新製品ビデオ入力ユニット CZ-6VSI・

新製品紹介 Xsimm VI 

新製品紹介 MJ-700V2C 

新製品紹介 X68030 O'ash 

ー3，13 

3， 130 

4， 104 

8， 67 

9， 14 

9， 86 

新製品紹介日JC-400J ........................ ...............1 " 14 

新製品紹介倍?ロックアクセラレータ H.A.R.P ...... 12， 70 

ソフトウェア

新製品紹介 ハイパーピヲセルウー?ス 2， 24 

新製品紹介 Workroom SX-68Kj開発キ y卜用ツール集 5， 62 

新製品紹介 F-Catc 10r x68k ........................ ..... .... 6. 刷

新製品紹介 Mu-I GS ・ 8， 6日

新製品紹介 SX-WINOOWver.3. 1試用レポート 8， 70 

新刊紹介 X680xO TeX .............. ...................... 9， 9日

新製品紹介 XLjlmage .......................................，0， 17 

新製品紹介 F -Card V5 for x68k .......................... '10， 88 

新製品紹介 Free Software Selection VoL2 ..... ..........11， 17 

新製品紹介 X680xO Oevelop. & libc 11 ・ "， 81 

新製品紹介 XDTP SX-68K" . .......... "12， 88 

INFORMATION 
ベンギン情報コーナー

ハードディスクドライブユニット

MK-H02(;南側製作所) ....................................1， 1判

プリンタ MJ-500V2j1 000V2j AP-I 000V2 (エプソン)... " 144 

OS-9jX68030対応ウインドウシステム

X Windows VII.5(マイヲロウェアンステムズ)..... " 144 

パーソナルワープロWO-A850jA950(ンヤーブ)ー。" 145 

超薄型無停電電源装置BX5(オムロン) .......... " 145 

高機能VRマウスIVR-68(スピタjレ産業) ..... " 145 

GCCによるX680xOゲームプログラミ/グ

(ソフトパンフ) ー" 145 

OS-9jX680xO対応VideoPC for X680XO 
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Pト3∞0用周辺機器

PI-3C90j3COljLK31 (ンヤープ) ........................ 3， 137 

ナイスパートナ手帳PA-EZ2(シャ プ). ... 3， 137 

カセットレコ ダTCM-API(ソニ ) 

新感覚入力デパイス5ubeRun(7才トロン)

ビデオCO搭載小型ステレオ

5C-VCI0(松下電器産業)

3， 137 

3， 137 

4， 136 

4， 136 辞書繊能っき電子メモPA-800j810(ンヤープ)

光磁気ディスヲドライブ

M05320E(オリンパス光学工蝶)

パーソナルワ プロWD-Y340(ンヤ プ)

ファクシミリ電話機UX-TICL(シャープ)

6

7

7
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5C51ハ ドテ'ィスフドライブ

GF -270j540qj 1 000 (ジエフ).............................. 5， 140 

3.5インチ光磁気ディスクドライブ

5P-120MO(ジェ 7)" . 5， 140 

超薄型入力タブレッ卜

Drawing51ate 31 0905ER (ヱヌエス・カルコンブ) ... 5， 140 

学習電車 EL-E300(シャープ) .......... 5， 140 

トロンパソコン電房具1Bjdesktop-5XEjDXF 

(パ ソナJレメディア)ー 5， 141 

双方向〆 yセージ通信端末 "Message"TC-20IjTC-301 

(日本ンティメディア)

立体写真周レンX付きフィルム

コタ γクスナ yプキ ，;;(3ojフラ yシユ

(日本コダッヲ)

カラーイメージスキャナ

5， 141 

5， 141 

JX-330XjMjNjP(ンヤープ)

3倍速CD-ROMドライブCXA-450(緑電子)

電子ビジネス手帳PA-EZ3(ンャープ)

無停電電源装置U5・500L(ティアック)
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フォトジョイプリンタ

"Print-it" NC-I (富士写真フィルム) 6， 149 

デジタ Jレスチルカメラ

VC-IIOO(オリンパス光学工業)

OATデ yキ0-05(パイオニア)

3.5イノテ光磁気ディスク

6， 149 

6， 149 

MO-120Gj 1205j2305 (アイシーエム)............. .... 7， 154 

カラープリンタ MJ-700V2C(セイコ エプ‘ノン) ... 7， 154 

3.5インチ光磁気ディスク

MO-4128Dj423∞(日本アルトス) .....................7， 154 

携帯情報ツールPI-4000jFX(シャープ) ー 7， 155 

4倍速CD-ROMドライブ

PX-43CHj 45CH (プレフスター).............・ 7， 155 

ポケット FAXモデムMC24FC5(マイフロコア) ー 7， 155 

無停電電源装置BU504XllljXLlII(寸ムロン).............. 7， 155 

光磁気ディスク LMO-200/LMO-400(ロジテック)...... 8， 146 

ハ ドディスク

LHO-NB340UjLHD-NB520U (ロジテッ 7) ... ........ 8， 146 

ハードディスクAreasンリーズ(日本アルトス)........ 8， 146 

レーザープリンタ LP-IOO日j80005Ej9000j9000P52F2jF5 

(セイコーエプソン)

マッハジエ y 卜プリンタ

MJ-400jMJ-1 0 1 0 (セイコ エプ‘ノン)

漉晶プロジェクタXV-E2Z(シャープ)

ビデオ内蔵液品ヒ'ンヨンXV-VMIZ(シャープ)

ビデオプリンタVG-IDO(カシオ計算機)

8， 146 
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プリン:$>VP-4000 (セイコーエプソン) ...............9， 132 

プリンタ BJ-220JCII/J511 (キヤノン) .....................9， 132 

3.5インチ光磁気テ・ィスヲ C5-M230PA(コパJレ)........ 9， 132 

3.5インチ光磁気ディスク MO-230(ユニバーサル) ... 9， 133 

3.5インチ光磁気ディスク5P-230MO(ジェフ) .........9， 133 

英和・和英電子辞書01-2000(カシオ百十軍機)............ 9， 133 

ラベJレ印刷機KL-800jKL -810 (カンオ計算機) ... 9， 133 

最新MIDIDATA製作術基礎編/実践編(東亜音楽社)... 9， 133 

日本館ワープ口WD-5B60(ンヤープ). ......10， 140 

'XVGA-IVjのオプション機器

XVGA OVERLA Y UNIT (電波新聞社). ....... .. "10， 140 

アンプ内蔵スピーカー

5R5-A5D/5R5-A60(ソニー) 10， 140 

デジタJレスチJレレコーダ5R-3100(オリンパス光学) 10， 141 

VHSピテ・オカセットレコータ.

VC-HF35jVC-BF55( ~ャープ) . .........................，0， 141 

腿鞘炎を予防するリスト ・サボ 卜(ウエJレネット )"'1日， 141 

光ディスクシステムPO(松下電器産業).................."， 132 

3.5インチ光磁気ディスク PM230A(コパJレ) ............"， 132 

カラ ビデオプリン:$>VP-E51(シャープ)...........・・ 11，132 

電子辞書TR-520(セイコー電干エ捜)....................."， 132 

SC-88対応音楽データ KT88ンリーズ(サンワード) ""，， 133 

日本語力ラワ プ口 WD-C700/V5(ンャ プ) "'12， 138 

音響力プラ/携帯電話篠続コード

XCAイjXMC-1(ビピエス)...........................，2， 138 

ビデオ編集機XV-AL300(ソニー) 、 12， 138 

ビデオフォ卜プリンタ

SCREEN SHOT (日本ポラロイド)..... .... • ...........12， 138 

CD-ROMドライブ&ドライハCD5-E(満開製作所).....，2， 139 

はがき印刷機HV-50(カンオ計算機) ー........12，139 

英単語電子学習機GK-E510(シャープ) ..................，2， 139 

ストリートファイ :$>-11ダツンユ

バトルロイヤJレ(満開製作所) . " 145 

チケットプレゼノト GAMAOELlCLlVE(OATA EAST)... 2， 137 

とみんワールド'94(東京都情報連絡室).................. 4， 137 

国際交流イベノトパーソナJレコンヒ.ユータの未来像

(日本パーソナルコンヒ.ユータソフトウエア協会) 4， 137 

オリジナJレマウスパッドプレゼン卜 ('/7モ電機) ... 4， 137 

デジタルアート展VARIETY(ディジタJレ イメージ) 5， 141 

ヒューマンコンビュータ

ヱン7テインメン卜・コンテスト '94

(ヒューマンフリエイティブス 7-Jレ)

「世界最大田恐竜博J内イベン卜

DINO・PARK(ヒュマン)

6， 149 

7， 155 

デジ :$>Jレア ト展VARIETY(ディジタル・イメ ジ) 8， 147 

エレクトロニクス y ョー'94 フォーラム開設

(日本エレクトロニクスショ 協会) ..................，0， 141 

ソフトパンクブ yク全点7ヱア(旭屋書広札幌庖)'''10， 141 

ヒュ マンクリエイティフスクール

エンタテイメ/トスピ1).，/ツ'94

(ヒューマンフリエイティプスクール) 11， 133 

SapporoMultimedia & CG'94 

(SapporoMultimedea&CG'94実行委員会) 川， 133 

NICOGRAPH'94 (日本コンヒ.ユータタラフィ yタス協会/

日本経済新聞社) .........................................."， 133 

価格改定のお知勺せREDZONE(満開製作所).......・ "， 133 

'94EPSONカラーイメージング大賞

('94EP50Nカラーイメージング大賞事務局).........，2， 139 

円LESOhlX 新刊書案内

超日常観察!e' ..................................... ...... " 147 

カオス・まったく新しい創造の波 " 147 

復雑性の科学コンプレクンティへの招待 " 147 

ハ yカーを追え l

SFアニメを天文する

ビンユアJレディ?リョナリ -1

「超J整理法
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「からくり」σ)，舌

マルチメディアマインド

イラストで続むノぐソコン入門

情報喪失の時代

左利きは危険がいっぱい

ベンミスティ， 7・サイポーグ

日本語大博物館

ウイルス・ウォーズ

知の技法

裸 σ)]"インシュ?イン ・ぃ 6， 151 

非日常実用講座ンャンポ・ジェ y卜機の飛ばし方 6， 151 

どうなる"パソコン業界ドゥウ'方ラッ?の大予雷 7， 157 

吾輩はフリープログラマー婆も子もあり猫もいる 7， 157 

なんでパソコン通信ゃるの 7， 157 

ヴァ チャリアン嘘つかない

~マJレテメディアの正体を暴く~ ・・ 8， 149 

ステレオ 感覚のメディア史 。 8，149 

スイス時計紀行 8， 149 

電視遊戯時代 テレビゲームの現在 9， 135 

最新パソコン伎術大系 9， 135 

実戦的お天気入門 ・ 9，135 

インターネ y卜の世界 ・・ 10， 143 

ポイン卜図解式最新MPEG教科書 … 目 10， 143 

日本人と散江戸庶民の数学 10， 143 

技術立国 日本が危ない 1 ・ ・・ "， 135 

ENIAC神話の崩れた目 。 ・.......11，135 

ブーメラ ンはなぜ戻ってくるのか

電子図書館

"， 135 

12， 141 

知的探偵術 12， 141 

12， 141 リテラシーマンン

その他

ごめんなさいのコーナー(特別版)

ごめんなさいのコ ナ (特別編)

0 ・9，48 

"， 54 
Oh!X INDEX'94 ・ 日 12，134 

常設コーナー

費税者プレゼン卜

ベンギン情報コ ナ -

FILE5 Oh'X 

Oh!X質問箱

STUOIO X 

編集室からjORIVEON/ごめんなさいのコーナー/

SHIFT BREAK/micro Odyssey 

特別付録

5・2HDディスクひなまつり PRO-68K(3月号)

5・2HDディスクニいのぼり PRO-68K(5月号)

5"2HDディス 7CGA入門キ y卜'GENIEj( 7月号)

γ2HDディスクもみじ狩り PRO-68K(10月号)

5・2HDディスク rXL!lmageお試し版+aj(12月号)

Oh!X INDEX '94 137 
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1 i ~ i 4t'i B :f .3ωCT11 
日本語カラーワープロ

WD・CJ700/WD-CJ700¥lEJ
シャープ

シャープはプリンタを内蔵した 日本語カ

ラーワープロ rWD-C700JrWD-C700VSJ 

を発ゾ乙し た。

rWD-C700Jはハイコントラスト STNカ

ラー液品を採rnL. 640 x 480ドッ トの表示

守ら長引した。ワープロ部分では約1307;誌の

辞書や12種類のアウトラインフォン卜を撚

載している。ピジ、ュアノレ文Sの作成を助け

るアート倶楽部などのアプリケーションは

許院シリーズの特長を受け継いで‘いる。そ

れぞれのアプリケーションはカラーに対応

し，サンプノレも数多く用意されている。

印刷部では解像度が400dpiの熱転写カラ

ープリンタを搭載している。 4色のインク

リボ.ンは色ごとに交換が可能で， コストの

而で効率がよい。印刷アプリケーションも

名刺印刷lなど 10種類が用意されている。

さらに，サεウノレスや書院シリーズ tのコ

ード レス光泌信，他社ワ ープロの文書デー

タが利JFlできる他社文書呼び出し，約4.27J

語の同語辞典機能などを?搭級。

rWD-C700VSJは rWD-C700Jの機能に

ビデオ入力アダプタとハンディカラースキ

ャナを加えたもの。

1i11i併は rWD-C700Jが250.000Pl. rWD 

-C700VSJが308.000円(それぞれ税月11)。

く11lj， 、令わせ先〉

シャープ(掬 H06(621) 1221. 03 (5261) 7271 

138 Oh!X 1994.12. 

音響力ブラ/傍稽電話嬢続コード

XCA-l/XMC-l 
ピーピーエス

ピーピーエスは音響カブラ rXCA-1Jと

携帯電話刑データjlli信コー ド rXMC-1J 

を発売した。

rXCA-1 Jは，外出先で屯話回線はあるが

モジ、ュラジ‘ヤックがない場合のデータ通信

を助ける。通信速度は300-14.400bpsに対

応(回線の状況によってはそれ以上も可

能)。ただし，モデム機能は内蔵していない

ので別途必要になる。{史川"'ld:i原はアノレカリ

9V~1J: i也 を使用しており， J1!統で3011寺関の使

用が可能になっている。.ill:さは約210go

rXMC-1 Jを使えばアナログ式携帯電話

を1aってノfソコン通信やFAXができる。電

話側のJ妥結にはイヤホン/マイク端子を使

)11。通信迷皮は300-7， 200bpsに対応。

111日格は rXCA-1Jが14，80OPlで rXMC

-1 Jが7，800P.l(それぞれ税月11)。

< I::J ，、合わせ先〉

(附ビーピーエス H045 (475) 3726 
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ソニーはビデオ編集機“ファミリ ースタ

ジオ..rXV-AL300Jを発ゾ己した。

問機は編集コントローラ，タイトラー，

オーディオミキサー.CDプレーヤーを l台

にまとめたビデオ制集機である。

D.1"l_日日

編集コン トローラ部分では 2つのそード

が用意されていて，手軽に編集したり，プ

ログラム編集が可能。CDプレーヤーの再生

やイ亭止などのIIlIJ御はここで行う。

内蔵されたタイトラーはJIS第1/第 2水

準の漢字に対応し，文字の色は12色から，

サイズは 4種類から選択できる。また，文

字に合わせた入学式などのサンプノレイラス

トが約180種類登録されていたり，メニュー

で選択するだけで，タイトノレのフェードイ

ン/アウトやスク ローノレが行える。

ほかにも，オプシ ョンのマイクを利用し

てナレーションなども吹き込むことが可能。

付属品はS映像ケ一アール， B央像/音声ステレ

オケーブノレ.ACアダプタ，著作権フリーの

BGMj:j:JCDなど。

価格は78，000円(税別)。

<1問い合わせ先〉

ソニー鮒 H03 (5448) 3311. 06 (251) 5111 

ビデオフォトプリンタ

SCREEN SHOT 
日本ポラロイド

日本ポラロイドはビデオフォトフ。リンタ

rSCREEN SHOT Jを発売した。

問機は本体内の1.5インチCRT画而をそ

のまま保光するという CRT光学多重露光

万式を採用した。このため，特殊な印画紙

ではなく. EI己現像方式の 「ポラロイド・

スペクトラフィルムJ( 1ノfック10枚， 2，200

JLJ) を使用する。プ リン トサイズ‘は67mm

(縦)X91mm (横)で 1枚当た りのプリン

トアウトは出力/現像時間を合わせて約100



SCREEN SHOT 

秒。操作は基本的に映像をメモリに取り込

むキャプチャーボタンとプリン トを開始す

るプリン トボタンで終了。あとは必要に応

じて明暗コントロ ーノレやメモ リ画面呼び出

しボタンな Eを使用する。

何日格は69，800円(税別)。

〈問い合わせ先〉

日本ポラロイド(掬 fi>03(3438) 8835 

CD-ROMドライブ邑ドライバ

CDS-E 
満開製作所

EごヨL〆
CDS-E 

i前開製作所はメノレコのCD-ROMドライ

ブ rCDS-EJに計il!lJ技研社製の rCD-ROM

Driver ver.2.00Jを同梱して販売する。

rCDS-EJの到j作モー ドはモード 1(2 i音

速，転送速度360Kバイト/秒)とモード 2

(2.4倍速，410Kバイト/秒)の 2種類があ

る。X680xOてiま10月末現在でモード 2に対

応していないが，同社でパージョンアップ

サービスを行う予定。平均アクセス速度は

250msで，バッファ容量は256Kバイトを内

蔵，インタフェイスはSCSI-IIに対応して

いる。また，'il.!・3リjトレイ式なのでキャデイ

は不要。

付属品 I;J:X680xO用デバイスドライパ一

式(CDPLAY，SXMACDIRなどのフ リーソ

フトウェアも同制)， SCSIケーブノレ(双方ハ

ーフピッチ)など。

価格は29，800]11(税月I])。

〈問い合わせ先〉

。潟i前l羽製作所 fi>03(3554) 9282 

はがき印制機

HV-50 
カシオ計算機

3・
， 

旬

カシオ計算機ははがき印刷機“ポストラ

ンド"rHV-50Jを発売した。

問機l正解像度が360dpiの熱転写プリンタ

を内蔵している。フォン卜も毛筆借存体と

メLゴシック体があり，連続30枚までの印刷

が可能なオートシートフィーダを装備して

し、る 。

宛名書きには住所録として約330件のデ

ータを登録でき，人力も頭文字から者11道府

県や市区郡を呼び，'1'，せるようになっている。

差 出人も最大 5人まで設定でき，住所録の

データも差出人別に登録することが可能。

レイアウトについては住所の長さを判断し

て自動的に文字サイズや字問，配置などを

変えてくれる 。はがき裏面の内谷iま年賀状

や暑"1'見舞いなどの 5分野42種類の文例や

7色カラーのイラスト 15種類が用意されて

いる 。さ らに， ビデオデッキと十妥統するこ

とで¥ 自分て、搬iiSした画像をイラストの代

わりに印刷することもできる。

1枚当たりの印刷速度は宛名が約 1分50

秒で文而が約 3分45秒(半面カラー印刷]}。

filli絡は35， OOOIJ:j (税5ll])。

<IiIJ l、合わせ先〉

カシオ計算機(掬

英単語電子学習機

GK幽 E510
シャープ

fi>03(3347) 4830 

シャープは英単認を学習するための屯子

学習機 rGK【 E510Jを発売した。

問機は「英単語ターゲット 1900J(宮川幸

久著， 1圧文社tlJ)の内容をそのまま内蔵(英

lli~吾:約2 ， 900誇，熟語:約700~m した電

子学習機である。学習方法には英単語，発

音記号，意味を一覧してセットで党える方

GK-E510 

法と，英単語だけを見て意味を党える，意

味だけを見て英単語を党えるという 3種類

がある。 また，党えていない単語に印をつ

けて集中的に学宵することも可能。 テスト

モードは，単純に意味や英単語を当てたり

する以外に穴埋め問題も用意されている。

filli格は8，500円(税}]I])。

<lilJ l、合わせ先〉

シャープ(鮒fi>06(621) 1221， 03 (5261) 7271 

j 刷 Iiiii.] ill'j ，，] i [.TI] I 

'94EPSON 

カラーイメージング大賞
'94EPSONカラーイメージング大賞事務局

エプソン販売がttHそでI'94EPSONカラ

ーイメージンクマ大1¥J を実施する 。同コン

テストの内容は以下のとおり 。

応募期間:1994年10月17日

-1995年 1 月 20 日 (i向 ~I J イI効)

応募テーマ:

年賀状告fll'":平成 7'1三年賀状

一般プ リンテイング部門:1'183テーマ

重1JJWJ部門:白山テーマ

応募条件:応募点数は応募者 l名につき 1

点。未発表のオリジナノレ作品に限る。応募

作品の著作権はエプソンl仮売に帰脱する

年賀状部門:使用する機材のメーカー，

機種は問わない。ハカ。キサイズぞ使用

一般プリンテイング部門:同 J:.o Jl.j紙は

A4サイズを使JIJ

通')Jiili昨日1"'1:フロッピーまたはCD-ROM。

EPSON PCで動<5分以内の作品

賞金:グランプリ 1007i円ほか

応募万法:住所，氏名，年齢，職業，屯話

番サ，音III"J名などを明記

詳しくは下記まで11月L、合わせを。

〈問 L、令わせ先〉

'94EPSONカラーイメージング大口事務局

fi>03 (3563) 5857(土・日除く 10:00-17 : 30) 
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ニのインデックスは，タイトル，

注記一一著者名，誌名， 月号，ペ

ージで構成されています。寒さの

苦手な人は北風が身体にこたえて

いるニとでしょう 。そんな 日は家

で鍋物を囲みながら仲間と騒ぐと

心も身体も温まるかも。

参考文献

1/0 工学社

ASAHIパソコン 朝日新聞社

ASCII アスキー

コンプティーク 角川書庖

C Magazine ソフトノてンク

電撃王主婦の友社

マイコンBASICMagazine 電波新聞社

My Computer Magazine 電波新聞社

LOGIN アスキー

140 Oh!X 1994.12. 

一般
II>NEWS 

富士写真フィルムの 100Mバイト以上のデー?が入る

3.5インチFD開発のニュースなど。一一編集部， ASAHIパ

ソコン， 10・15号，8-11 pp 

炉パリスの審判

架空ソフト発明レースの最終回。太陽系創造ゲーム「セ

カンド・ユニバースJ などのアイデアが登場。一一井上

正基， ASAHIパソコン， 10・15号， 38-39pp. 

砂EDUCATlON

インターネットを学校教育に取り入れる紋みを紹介す

る。今回は山梨大学教育学部付属小学校。一一坂本伸之，

ASAHIパソコン，10・15号， 44-45pp 

惨ディスプレイとの交際術みつけた l

17インチディスプレイのなかから 10機種を選んで紹介

するa ディスプレイの規格や翻整機能の解脱っき。一一

編集部， ASAHIパソコン， 10・15号， 108-115pp 

砂機械用言博物館

最終回の今回は「シャットダウンする」をキーワード

に，パソコンのソフトやハー ドの終了方法について触れ

る。一一荻窪圭， ASAH I /~ ソコン， 10・15号， 120-121 pp 

砂アメリカ真夏のハッカー会識

ラスベガスて・行われたハ y力ーのコンファレンス.デ

フ・コンに参加した筆者の体験談。 笠原利香， ASAHI 

パソコン， 10・15号， 124-125pp 

砂CD-ROMNEWSTYLE 

単なるプラヰ -)1リウムでなく.星の lつひとつの軌道

がシミュレー卜されている"箱宇宙"ソフト rREDSHIFT J 

などを紹介。一一編集部， LOGIN， 20号， 38-39pp 

砂ハードウェアFLASH!

口ジテ yクのディスプレイ rLCM-15jやコパJレのMOド

ライフγPowerMOjなど，ハードウヱアの新製品情報。ー一

編集部，LOGIN， 20号， 40-43pp 

砂特集 l テーマパーク上陸 11

あの「ポピュラス」のピータ ・モリニューが制作し

たシミュレーション「テーマパーク J の鉱力を解析する。

一一編集部， LOGIN， 20号，123-135pp 

砂特集 2 失敗しない!! CD-ROM選ぴ

CD-ROMの魅力を紹介する。東京，大阪のソフトショ y

プガイドっき。一一編集部，LOGIN， 20号， 136叶43pp

砂ゲーム得物館，呉港を制圧 11

広島県呉市にオープンした「ゲ ム博物館J を紹介す

る。懐かしのゲームがたくさん置いてある。一一編集部，

LOGIN， 20号，170-171 pp 

砂MCD-ROMの時代がやって来る 11

ミュージシャンの作成したCD-ROMを紹介し，その可

能性を探る。一一編集部， LOGIN， 20号，178-181pp 

砂くねくね科学探検第 7回

砂大容量化する記憶媒体たち 第|回

今回はヤノ電器の230Mバイトの3.5インチMOドライ

ブrMOBILSHUTTLEjを紹介する。一一編集部.マイコン

BASIC Magazine， 1 1月号， 48-49pp 

ーヤマハが新音源規格を提唱 l

GM音源をさらに鉱張したXG音源。その第 1号となる

ヤマハの rMU80jを取り上げてその内容に迫る。 編

集部，マイコンBASICMagazine， 1 1月号，54-55pp 

炉新ハード特捜部

PlayStationとSEGASATURNなどの最新ソフト情報告公開。

一一山下章，マイコ ンBASICMagazine， 1 1月号，147-152pp

11> Arcade Game Graffiti 

1981年のアーケードゲームを振り返る。「ポスコニア

ンj rギャラガj rムーンシャトル」などを紹介。一一編

集部，マイコンBASICMagazine， 1 1月号， 164-167pp 

砂NEWS

rデ--)1ショウ'94jのレポート，第 7回アマチュアCGA

コンテスト作品募集のお知らせなど。一一編集部， ASAHI 

パソコン，11-1号， 8-llpp 

ー見えた 1 情報スーパーハイウエーの全貌

ホワイトハウスの情報テクノ ロジー担当特別補佐官マ

イケJレ・ネルソン氏など，情報スーパーハイウエーに関

わる人々へのインタビュー。一一室嫌ニ ・西村由美，

ASAHIパソコン， 11・1号， 14-19pp 

砂CD-ROM99マラソン

数あるCD-ROMソフトの中から， ASAHI/~ソコンのお勧

め99枚を紹介する。また， CD-ROMソフトの制作現場をレポ

ートする。 編集部， ASAHIパソコン， 11・l号，20-33pp 

'パソコン通信が変わった 1

パソコン通信の新たなトレンドを追跡する。GUIを採

用した通信ソフト，インターネットとの接続など。一一

山田祥平ほか， ASAHIパソコン， 11-1号， 11 0-1 19pp 

砂98ユーザーのためのマッキン トッシュ教室 | 

98ユーザーがマックを{吏い二なせるようになるための

教室。 1回目は「電源スイッチはとこにあるJ。一一荻窪

圭， ASAHIノマソコン， 11・1号， 132-135pp 

砂アメリカ・ハッカー会議報告

会議での催しのひとつ「第 2回ウイ Jレス・コンテスト J

から「人の役に立つウイルス」 について考える。一一一笠

原利香， ASAHIパソコン， 11-1号， 136-137pp 

砂新世代α徹底研究

今年後半から来年にかけて次々にパージョンアソプす

るOSを検証する。rWindows95jrOS/2j rSystem7. 5jが登

場。一一編集部ほか， 1/0， 11月号， 33-62pp 

砂大容量記憶装置

大容量のメディアの現状をまとめる。MO，HDのQ&A

と最新製品の紹介。一一回嶋孝行，1/0，11月号， 78-9Ipp

砂個人輸入に挑戦!

実践的な個人輸入の方法やノウハウを紹介。一一山本

雅章， 1/0， 11月号， 105-1 08pp 

NTT基礎研究所の光永正治氏などが開発している「ホ ; 砂Multimed旧 Watching 川

ログラフィック動函記録J について解脱する。一一箆野 : 今回は「日本で成熟しつつあるメディアとはJ と題し

司， LOGIN， 20号， 188-19Ipp. て，ポケベルやワイドテレビなどを取り上げる.一一奥

砂特集 パソコン通僧のすべて・初級編 : 野雅之，1/0， 11月号，130-133pp 

パソコン通信を始めるためのガイ ド。通信サービスの ・ 砂C言語教室

内容，各ネットの特徴なとを紹介する。一一編集部.コ ・ 構造体について学習するJ任意の年月日の曜日が求め

ンプティーク， 11月号. 25-36pp. られるプログラム」がサンプル。一一関口智宏， 1/0， 11 

'特報 次世代機ソフト最前線 : 月号，147-152pp 

PlayStation用「リツジレーサーJやSEGASATURN用 rIて : 11>特集 I 後期カラーノート主義

ーチャフアイターJ などの進捗状況を報告。一一編集部 カラーノートパソコンのトレンドを解脱し.各マシン

コンブティ -7，11月号， 119-127pp 

砂NEWSCOLLECTORS 

任天堂32ビット機のベースシステムとなる「プライベ

ート・アイ」の実態など，ゲーム業界のニュース。ー一

編集部.電撃王， 11月号. 20-23pp 

惨特集 1 次世代機はやっぱりソフ卜で選ぶ

PlayStation用ゲームの最新情報を紹介する。rリッジレ

ーサーj r闘神伝j rヴアンパイヤJ など。一一編集部.

電撃王， 11月号，25-33pp 

II>A&V環境をパワーアップしよう 1

AV関連のパソコン周辺機器のお勧め製品をパソコン

販売l苫のアドバイスを交えて. ピックアップする。ディ

スプレイや防磁型スピーカーなど。編集部.マイコン

BASIC Magazine， 10月号， 35-43pp 

をレピ斗ーする。ベンチマークテス ト結果とスベ yクの

総覧っき。一一編集部， ASCII， 11月号， 261-288pp 

惨特集H プライベート CD-ROMを作ろう I

自作CD-ROMソフトを作る。実襟にいくつかのソフト

を使って試してみる。一一編集部.ASCII，日月号，297-312pp.

惨PRODUCTSSHOWCASE 

EPSONO)スキャナ rGT-6500WIN2j，キヤノンのカラ

プリンタ「日JC-400Jjなどの新製品を批評する.ー一編

集部，ASCII， 11月号， 328-343pp 

惨新科学対話第11回

東京大学法学部教授の石黒一憲氏と， NTT基礎研究所

の竹内郁夫氏が高速ネットワ ク通信の現状と未来につ

いて対談。 編集部. ASCII， 11月号， 344-350pp 

砂稀代もののけ考



ハイテク関連のちょっと変わったグッズを紹介。一一

パカパパ，ASCII， 11月号，440-441 pp 

惨なんでも相談室

CDのデータを使って Tシャツやトレーナーを作るに

はどうしたらいいか。熔融型プリンタやショ yプのサー

ビスを紹介。一一編集部，ASα1， 11月号， 452-455pp 

砂特集2 カラーイメージスキャナ活用研究

いくつかのスキャナを実際に活用してみる。X68000を

利用したシャ プ rJX-330jのパフォーマンステストほ

か。一一編集部，My Computer Magazine， 11月号， 25-37pp 

惨パソコン研究室

パソコンで音を捉えるときのメカニズム， PCMについ

て解説する。一一SpaceClub， My Computer Magazine， 

11月号， 1 14-1 16pp 

砂ビジネスマンのための情報管理術

シャープの携帯情報端末，ザウJレスの活用講座。ザウ

Jレスに対応したパソコンソフトを概観してみる。一一塚

田洋一， My Computer Magazine，川月号， 126-127pp 

砂HardwareForumX

大容量ハードディスクと高速モデムのチェッ 7ポイン

トと製品の紹介。一一編集部， LDGIN， 21号， 166-169pp 

'次世代ゲーム機最終情報報告

各ハードのスペック紹介と，各社の意気込みを聞く 。

一一編集部， LOGIN， 21号， 192-197pp 

'ロン ドンゲーム紀行

ヨーロッパのゲームの祭典 r・94ECTSjを通じてヨーロ

ッバゲーム業界の動向を探る。最新ソフトが目白押し。

一一編集部，LOGIN， 21号， 198-203pp 

砂人間VSモザイク 100年戦争

モザイクをかけた画像データを 100%もとの画像に復

元することに挑戦する。一一編集部， LOGIN， 21号， 208 

-211pp 

ーくねくね科学探検第 B回

今回は世にあま り知られていない科学者テレミン氏と

テスラ氏を紹介する。一一鹿野司，LOGIN，20号，188-191pp

X l/turbo/Z 
Xlシリーズ

砂EGGCARRIER 2 

卵を船に運び込む，思考型パズルゲーム。一一大前弘，

マイコンBASICMagazine， 1 1月号， 114-116pp 

X68000 
惨ReleaseData 

各機種別ゲームの発売日情報。EAVの「魔法大作戦」な

ど。一一編集部， LOGIN， 20号，8-9pp 

.. SUPER SOFT INDEX 

発売予定のソフトを掲践。X68000用はヰヲサスインタ

ーラ 7トの rVIEWPOINT jなど。一一ー編集部， コンプテ

ィーク，川月号， 107-IIOpp. 

ー電撃新作予定表

X68000用にはEAVの「上海 万里の長城山 TAKERUの

「レッスJレエンジヱJレスSPECIALjなどが登場。一一編集

部，電撃王， 11月号 165p

怯TheShooting (射準)

画面に表示される約にマウス力一ソルを合わせてクリ

ックする7クションゲーム。一一服部誠.マイコ ンBASIC

Magazine， 1 1月号， 117-118pp 

怪人工知能ツクールVerl∞
人工知能を自介で作り，実行するためのツール。一一

ぴんぼう〈ん.マイコンBA51CMagazine， 11月号， 119-

121pp 

砂ネピュラスレイ ........Exeo........ 

NAGDRV用ミユージ ~7 プログラム。 一一小島真志，マ

イコンBA51CMagazine， 1 1月号， 128-129pp 

.. 5UPER 50FT HOT INFORMATlON 

X68000用はビデオゲームアンソ ロジーVol.llりてックラ

ンド」が登場。一一編集部町マイコンBA51CMagazine， 

11月号.とじこみ付録12p.

"AV 5TRAS5E 

IMAGICAテヲノシステムが発売するX68000周レンダラ

-rXL/lmagejを紹介。一一編集部， ASCII， 川月号，389 

-392pp 

砂ON-LlNE50FTWARE INDEX 

大手主要ヰッ卜にアップロードされたソフトを紹介す

る，X68000用は多機能高速ファイル検索ソフト rqw.X 

versionO. 41 Jなど。一一一編集部， ASCII，II月号， 477-483pp

惨なんでも Q&A

r5X-WINDOW ver.3. 1 jのシャーベンに付属している外

部コマン ドmapの使い方などの質問に答える。一一編集

部， My Computer Magazine， 1 1月号，153-155pp 

炉スターラスター

マイコンソフトの「ス7ーラス?ー」のレビュー。一一一

あゆさわかっみ，My Computer Magazine， 11月号 172p

"SX-WINDOWフログラミング

シャーベン用の外部コマン ドとして“簡易C文法チェ

ッカ"を作成する。今月はプロトタイプを作成@一一吉

野智興， C Magazine， 1 1月号， 118-127pp 

ポケコン
PC-E50日

砂イケイケゲーム

壁を避けて，JUMPしながら進むアクションゲーム。

一一稲葉大祐，マイコンBA51CMagazine， 11月号， 122p 

新刊書案内

電子図書館
畳層真曹

引岨
E

f
1

f
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電子図書館

長尾真著

岩波書l苫刊

H 03(5210)400日

個師 国 四六判 125ベージ

1 ・1，剛円(税込)

最近岩波新書て・ベストセラーを出した電脳関係

科学者といえば rマルチメディア」の西痘通とr人

工知能J の長尾真だ。特に長尾真はかの 「岩波情

報科学辞典」なる大著も手がけたほどである。そ

の長尾教授が岩波科学ライブラリーで「電子図書

館」を著した。 この流れからわかるとおり，電子

図書館とは，マルチメディアとネットワークによ

って作られるオンライン図書館のこと。そこには

電子化さ れた図書が納められてお り，ハイパーテ

キス卜の要領で自在に目的の本を検索することが

できる。ペーパーメディアで流通していた本は

OCRなどを使ってデジタル化され，目次や抄訳が

‘-・.~. ~ ": . 
_.，. T: 
......ー:l$i

データベース化され.検索に用いられる。論文な

どはそのまま登録され，讐物の枠を超えたアクセ

スが可能になっている。その図讐館は，ユーザー

が自介で操るほか，図讐館員がリクエストに応じ

て利用者の求める情報を検索するサービスも行う。

現在インターネ ットよで行われている世界を図書

館というメタファーでもって，より現実的に構想

し直しつつ，それを設でもわかるように解説した

本なのだ。図書館化は「情報に車構造を導入するこ

とによって高度な検索を行い，柔軟性のある情報

提供を行う Jものであり，ユーザーが積極的に「シ

ステムにかかわっていく必要がある」インターネ

ッ トとの遠いがここにあるわけだ。

電子図書館は著者が研究・開発を進めているシ

ステムであると 同時に，情報スーパーハイウェイ

によるインフラを前提とした，極めてわかりやす

い利用法て・ある。図書館をまるまる電子化すると

どのくらいの容量が必要なのか，検索周の「構造」

をどのように作っていくか，それに伴い，現在の

図書館というシステムはどうなっていくか。著作

権の問題もある。そう考えると電子図害館とい う

のは非常にわか りやすくてよい。問題は，多くの

人が図書館に対してあまりにク ールであることに

あるかもしれない。 (K)

れ、
1
1
4
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R
1
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3
3
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武田徹箸

PARCO出版事1

H03(3477)5755 

A 5判 249ページ

同'(， 1，600円(税込)

皆さんは必要な情報を手に入れるために， どう

いった方法をとっているだろうか?

ちまたには情報収集のためのマニュアル本が溢

れているが，本容は単なる情報収集のためのマニ

ュアル本ではない。著者が実際に情報社会のなか

での情報収集を行った，主観によって統ーされた

個人的な調査レポートである。調査している項目

は，図書館，インタビュー，アンケート ，考現学，

うわさ，パソ コン通信など。その調査をとおして，

その情報収集方法の問題点を明確にしていき，解

決方法を考えていく 。

本書を生かせるかどうかは，あなた次第て・ある。

リテラリーマシン
回:mr::r.Z:E盟ヨ3

... 11""'._-1{・eι リテラシーマシン

テッド・ネルソン著

J、イテクノロジー・

コミュニケーションズ翻訳

竹内郁雄+斉藤康己監訳

アスキー刊

H03(5351)8194 

四六判 406ベージ

2，800円(税込)

本警はあるプロジェク卜の報告害である。その

名前はザナド ゥ ・プロジェクト。そこで展開され

ることは，電子出版.ハイパーテキスト，思考の

ための玩具，未来における知性の革命.さらに知

識と教育の自由といっτいる。

著者はワードプロセッシングの発明者のひとり

ともいわれるテッド ・ヰルソン。本書も基本的に

は彼が 1974年に自費出版したものである。ただ，

20年も前に書かれたにも関わらず，その内容は現

代の各方面にいろいろな影響を与えている。

すべてを鵜呑みにする必要はないが.なんとも

いえない怪しさに興味をそそられる 1冊である。
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LJES，....CJI'-I and 

園
ニんな質問をここにしてよいか

わかりませんが， Human68kの

formatコマンドのイ士機で，どう

しでも納得がいかないニとがあ るので，こ

うしてお手紙しました。

実は私はM5-D05も使っています。 M5-

005のFORMATコマンドって，/5オプシ

ョンを使ってフロ ッピーをフォーマットす

ると， IO.5Y5とM5D05.5Y5のほか に

COMMAND.COMもコピーしてくれます

よね? ところカずHuman68kでは/5オプ

ションて'はHUMAN.5Y5はコピーするも

のの， COMMAND.Xはコピーしてくれませ

ん。

ニれってどうしてなんでしょうかつ

北海道山下滋

「一二:-r ええと， これだけ読んだだけで。はわからないことがあると思う

型空!!J ので少し補足しておきましょう 。

まず. FORMATコマンドのISオプショ

ンというのはフォーマット後にシステムフ

ァイノレもコピーする tいうものです。

次にIO.SYS.MSDOS.SYSですが，これ

はどちらも MS-DOSのシステムファイル

です。 I-Iuman68kて、はHUMAN.SYSに相

当するものですね。COMMAND.COMi:. 

COMMAND.Xの関係はいわなくてもわか

りますよね。

きて. Human68kて、なぜCOMMAND.X

をコピーしないのかコ これは正石室な理由

はわかりません。 ~iEìl{l]の域を出ないのです

が.Human68kがIf，た当初から.X68000の

SHELLはCOMMAND.X1種類だけでは

なく. VS.X (VISUAL SHELL)や最近で

はSXWIN.X(SX-SHELL)などに差し換

λ るという想定があったからでしょう 。

Tごからといって，いまさらフロッピーデ、

イスクにVS.Xをコピーしたがる人はあま

りいないでしょうし. SXWIN.Xをフロッ

ピーデ、イスクて、動かそうなんて人もそんな

にいないでしょうから.COMMAND.Xを/

Sでコピーしてほしいと思うのは無理のな

い活かもしれません。

そのためには Eうすればいいのでしょう

か? 実は，これは簡単に実現てきます。

というのも ./SオプションはHuman68kの

142 Oh!X 1994.12 

HUMAN.SYSをコピーするものではなし

ノレートディレクトリにあるシステム属性の

ファイノレすべてを同時にコピーするという

オプショ ンfごったのですね(I-Iuman68k

ver.3て確認)。

ということは.ATTRIB.Xコマンドて、も

って，ノレートディレクトリのCOMMAND

Xをシステム同性にしておけばよいという

わけで、す。

具体的には，

A>ATTRIB +S COMMAND.X 

とすればCOMMAND.xのシステム化が実

引できます。

こうしておけば./Sオプションで COM

MAND.Xもコピーしてくれるので¥便利

な人には便利でしょう。同様にKEY.SYS

やBEEP.SYSt，ごってシステム属性にして

おけば自動的にコピーしてくれるという優

れもので、す(;まあそんなものまで、システム

同性にする人はいないだろうけど)。ただ

し，システム版性と いうのはOSにとって重

裂ななl床を持つもので、すから. ~!\F， ]品l に指定

するのはあまりおすすめできませんが。

ところで. Human68k ver.3.0以降の，

FORMATコマンドには，マニュアノレに記

11決されてないようなオプション指定項目が

いくつかあります。

14 2I-ID1.44Mバイトのフォーマット

15 2I-ICのフォーマット

18 2DD640Kノfイトのフォーマット

19 2DD720Kバイトのフォ ーマッ ト

これらの指定はSX-SI-IELL上では簡単

にできましたが，実はCOMMAND.X上で

もできたんですね。なお，これらはすべて

FDDEVICE.Xが常駐されているときにし

か利用できません。FDDEVICE.Xの表記メ

ッセージのとおり ./5以外はツクモの 3モ

ード対応場設ドライブしか利用価値はない

でしょうけどね。 (瀧康史)

「ーで一「 コンソールがサポートされたの

101で日以-WINDOWJ:. -C' y 

」三士三」 ヤーベンを使ってプログラミン

グ作業をしています。エディタ環境は快適

なのですが，シャーペンでプログラムを記

述してからいちいちウインドウを切り換え

てコンパイルするのはちょっと面倒です。

i'lS ，^，E R  

|なにかいい方法はないでしょうか。一時は

サンプルメイクを使っていましたが，それ

もイマイチ使い勝手がよくありません。シ

ャーペン上からコマンド 1発でコンパイル

H ・H ・とかできるとよいのですが。

静岡県 大山良典

「一二「 プログラム開発環境も徐々に

fQlll SX -WINDOWに移行している

型空!!J 人が増えています。しかしコン

パイラな EはSX-WINDOW用に作 られて

いるわけではありません。そこでシャーペ

ンでサポー卜 されたコンソーノレを Il~] い て作

業することになるのですが，残念ながら現

時点てはコンソールとの コミュニケーショ

ン手段が用意されていないようです(少な

くとも公開では)。

ちょっと見たところでは， コンソーノレウ

インドウ内はまわりのSXの環境とは隔絶

していますので，タスク間通信などでデー

タをやりとりしたりする こと はで、きそうに

ありません。

しかし大山さんと同様のことは私も以前

から考えていました。要はSX{J!I]か らのなん

らかの合図をキャッチしてコンソーノレ上の

プログラムが動作できればよいわ けです。

そこで，けんと君に環境変数を智:き換える

シャーベン外部ファイノレ作成を依頼してみ

たりと，いろいろ検討してみたのですが，

外からコンソールの環境に手を加えること

はできそうにありませんで、した。

いろいろ試してみて最近落ち着いたのは

テンポラリファイノレを使う方法です。

まず.RUNMAKE.BA T i:.してリスト l

のようなパッチファ イノレを用意します。次

にシヤーペンのキ一定義を{~}き換えます。

デフォル卜て1まOPT.l+Mが空いています

ので¥これをmak巴コマン ドにしてし まい

ましょう 。キ一定義ファイノレの該当部分を，

者87，$Od，'I・￥TMP.$$$'，$d

のように設定しておきます。

ここで指定するファイノレのパスは Eこで

もかまいませんが，できればRAMディス

クなどのアクセスの高速な場所にしておい

てください。もちろん， リスト 1i:.の整合

を取ることは忘れないように。

これでシャーベンの環境ぞ再設定すれば



下準備は完了です。

コンソ ーノレを立ち上げて，カレントディ

レクトリをソースプログラム(というか，

makefile)がある場所に移し，

A>RUNMAKE 

を実行してく Tごさい。

あとはシヤーペンて、ソースプログラムを

エディット L.コンノfイノレしたくなったら

OPT.l+Mぞ押すことでコンパイノレ処理が

実行されます(直前にテキストをセーブし

てお〈こと)。

ある程度パッチファイノレの知識がある方

なら，見ればfごいたいなにをやっているか

はわかる tは思うのですが， シャーペン偲1)

は合図 tして特定のファイノレ名のファイノレ

を書き出します。一方，コンソールのパッ

チファイノレはそれを見張っており， そのフ

アイ Jレがあったら特定の処迎を行うよう仁

なっています。処理が終わったら合図に使

ったファイノレは消しておきます。

シャーペンfJ!I)の指定でファイル出力l時に

ファイノレ名ぞ与えている部分などは参考に

なるかもしれません。

もちろん，コンソーノレで実行されるのは

単なるパッチファイルですからMAKEの

代わりに希望の処理を書いておけばTeX

のコンパイルとかその他さまざまな処理が

実現できます。 コンソ ール.CENVをちょ

っと いじってやればコンソールのエラ一発

生行から直接タグジ、ヤンプさせることなど

もおそらく可能でしょう。応用範囲はかな

り広いので，各自で研究してみてください。

とか苦ーいていたら，いきなりけんと

君が専用の外部コマンドを作つてきましfたニ。

そのうち掲可戟品てきると思思、いますがそれまてで
、

はこのパツチフ 7イJルレて

「τ二ア寸 え一と，Z一MUS剖l氾Cてで，プロ クグeラム

悶悶|制恥…つ刊て…叶叶吋 すれ。 1叩0月…
e ， -ニ」 テデeイウス 2のプログラムの中てで

「h~‘ν」というのが出て〈 るのてで.すが'二れはど

うやって出すのでしょうか ? ちなみにZ

-MUSIC ver.2. 0のマニ ュアルにはこのコ

マン ドの解鋭もないようですが…・・・。確か，

強制キーOFFだったと思うのですが。

それともうひとつ。たまに，なにかのキ

ーを押しながら電源を入れると(起動する

と)，なにか特定のイベントが発生するとい

う記事が載っていますが，結構いっぱいあ

るようなので一度，一覧表でも作ってもら

えるといいのですが。栃木県古橋康宕

「 で =----0 マニュアルの本文には解説が抜。けていますが，裏表紙の記号一

日型旦l覧では一応. ~iÜ WIJ キーOFF とし
て11&っているはずです。

これは， もともと隠しコマンドのような

もので.ver.l.Oを作っているときに確か進

藤おあたりがどうしても必要とかいって無

理やりつけさせていたような…一。

機能はもちろんそのトラックがアサイ ン

されているチャンオ、ノレの強制キーOFFで

す。チャンオ、ノレに対して動作しますからト

ラック tチャンオ、ノレの関係を耳j!解していな

いと誤動作のも tになるかもしれません。

注}2して1ieってく fごさい。

なお，マニュアノレにないのは111なる記載

漏れのようです。)I'i)織の経緯から追加され

たコマンドは適切なMMLコマ ンドがなく

てかなり変な記号に11i1)り振られていたりし

ます。ver.l.0の頃のFM~ri原ノイズモード

とかは最初は半角カタカナの「ノ」に~1i1)り

当てられていましたし……。ほかにも Z

MUSIC ver.2. 0初j坂て記載i騎れがあって

再版分から追加されたコマンドに，

? a，d 

トラックワークへのデータ:九き込み

というのがありました。そのトラックのワ

ーク aにデータ dを件き込みます。他によ

っては暴走しますので十分理解したうえで

使則してください。

次の質問にし、きましょう 。

X68000は起動時にキーボードの特定の

キーを押すことによりさまざまなモードを

設定することができます。もっとも有名な

のがOPT.1キーを押しながら起動すると

FDOからの強制起動になるというものでし

リスト 1

echo off 
rem runmake.bat*** 
:a 
if exist i:￥tmp.$$$ goto b 
goto a 
:b 
make 
del i:￥tmp.$$S 
goto a 

。，.. ，ll質問箱

ょう。ハードディスクユーザーがゲームな

どをするときには必須といえる機能でした。

古橋さんが挙げている CLRキ一仁よる

SRAM初期化はX68000SUPER以降に新

設されたもので¥ それ以前の機種て、は無効

です。

また. HELPキーを引11しながら起動する

と起動メニューが現れ，ハードディスクの

起草}}/fーティションを指定てきます。これ

も場合によっては亙宝するかもしれません。

j邑'.1jf;のX68000ではXF1から XF5までを

押しながら起動するとキーボードLEDの

輝度を変えるこ tができます。ただし，こ

れはX68030では変更されており.XF1で10

MHz:f11当のウエイ卜. XF2て'16MHz相当

のウエイトをかけて起動するというなi床に

なります。XF3からXF5まではそれぞれ10

MHz/16MHz/25MHzのウエイトてROM

内のHuman68kを起動する X68000互換モ

ードになっています。

役に立つ機能 tいうのはこれく らいのも

のです。 そのほか， ファンクションキーの

F1-F3をtllJしてキーボ、ードをリセットす

ると(ケーブノレの抜き差しとか).クリスマ

スツリー(もぐら fljJき tもいう) といった

小技がいくつかありますが，あくまでも遊

びのものですので，あまり役には立ちませ

ん。 (11'野修一)

質問にお答えします

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ

とでも結構です。 どんどんお便りください。

難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え

いたしますc ただし，お寄せいただいてい

るものの中には，マニュアルを読めばすぐ

に解答が得られるようなものも多今ありま

す。 最í~限，マニュアルは黙読しておきま

しょう 。質問はなるべく具体的に機種名，

システム構成，必要なら図も入れてこと細

かに害いてください。また，返信用切手同

封の質問をよく受けますが.原則として，

質問には本誌上でお答えすることになって

いますのでご了承ください。なお，質問の

内容について，直接問い合わせることもあ

りますので電話番号も明記してください。

宛先 干103 東京都中央区日本橋浜町

3-42-3 

ソフトパンク株式会社出版部

Oh!X編集部 rOh!X質問箱」係
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M READERS TO THE EDITOR 
眠りから覚めても布団から出るのが苦手い

季節になりました。でも，クリスマスに

忘年会，ニの 1年を締めくくるイベント

.いままで， SX-WINDOWの壁紙にコレだ! と

いうものがなく ，しかたなく 4色データにコン

パートして使っていました。 6万色データもい

いのですが，画面が 4介割されるのがどーして

も気にいらないしー 。てなわけで， Xがぐる

ぐるまわるのには大変感動しました。無機質な

感じがグレーを基調としたSX-WINDOWにピッ

タリ 。ああ，かっちょええのお一。

鹿又健(25)東京都

今度は 自分でお気に入りの壁紙動的を作っ

てみませんか。

+MJ-700V2Cのカラーコピーはよかった。"ミナ

モアンシンシテMJ-700V2Cカウヨロシ"あと“JX

-330Xアルトモ ッ卜ヨロシネ"

島田尚司(27)新潟県

JX -330Xなんてまれ尺はいわな〈ても，なに

かイ メージス キャナがあると，なかなかい

いですよ ね。

+rTeX入門講座~てふてふらてふ~J がいい!

私は通信をやっていないので， TeXというのは

名前くらいしか知りませんでしたが，記事を読

んでみるとなかなか面白そうで，私も使ってみ

たくなりました。いままでは.ワープロとTeXの

違いがわかりませんでしたが，全然別ものなん

ですね。 野田 敏之(23)神奈川県

TeXにせよワープロにせよ，それぞれ得意

なところとイミf持怠な tころがあります。tii

〈も のに合わせて Eちらかを選べばい L、と

思います。

.次号予告のところに何度か rHAR.pJ のこと

が望書いてあったのですが，新製品紹介のところ

に一度も載っていません。早〈載せてください

(そのときは， H.A.R.Pのみとメモリボード{吏用

時の結果をお願いします)。

岩本純徳(21)千葉県

やっと今月 号で紹介できました。残念なが

ら. メモリポードIl到者せず，米月以降と

なります。それまでお殺しみに。

.2カ月間放ったらかしだったJX-330Xをセッ

テイングしました。X680∞ACE君と X68000Com
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が盛りだくさんで寝てる閑なんかありま

せん。さあ，寒さなんてどこかへ吹っ飛

ばしてしまいましょう。

pactXVI君をつなげるのに手間取り，試行錯誤を

繰り返した結果だったので婚しいです。シロー

トの手ムがX68000ACEをX68000CompactXVIのタト付

け5インチドライブになんて恩ったのが間違い

で.いまだにキーポードはいったん4まいてやら

んとだめです。でも，自分ひとりでできたこと

に意義はあるでしょう，たとえ 2カ月かかった

としても。それとJX-330Xは爆速です。

大谷育子(26)大阪府

編集部にある X68030CompactもX68000初

代;をタ~Hけ 5 インチドライフe として f史って

いるのですが，やはりキーボードはいった

ん抜いてやらない U:'めで、す。Eうにかな

らないものですかね。

.X-BASICで，ひいきにしているアーテイスト

の歌詞カード検索プログラムを完成させました。

小粒でも実用的なんですよ。とはいっても，そ

こはBASIC，余計な処理が致命的な遅さになっ

て返ってきます。ない知恵をしぼってのささや

かな高速化，これが熱いのです。C言語もいい

けれど， X-BASICは絶対におもしろいと思いま

す。 永井邦彦(25)愛知県

自分でなにかを作る喜びは忘れられないも

のです。次はBASICコンパイラに挑l隙して

みるのもし、いかもしれませんね。

.物心ついたときにはコンビュータがあった，

という世代ですから，コンビュータを既知の事

実として受けとめている人も多いでしょう。し

かし，キーボードもモニタも初めから存在して

いたわけではなく，現在の形になるには歯車式

計算機からの長い道のりがあったわけです.と，

しみじみ恩わせてくれるのが幕張のIBMショウ

ルームです。およそコンビュータというよりは

工作機械といった感じのパンチカード式計算機

の前であなたはきっと立ちすくむでしょう。

松永貴輝(23)大阪府

たまにはl時代の流れを感じてみるのもいい

かもしれませんね。

+TeXの読み方について書いていた人がいまし

たが，正しい読み方のわからないコンビュータ

用語は結構多いですね。 rSASIJrSCSIJは有名で

すけど rGNUJとか rNEmacsJとかは何て読む

のでしょうか? ちなみに手ムは「ジーエヌユー」

「ネマックス」と読んでいますが

小沢基一(21)東京都

rjii者は「グニュー」で，後者がrヰ、マヅクス」

とか「エヌイーマックス J と ~~ëむようです0

.メモリが増えたので，シャーベンを操作して

いると.ついついディスク 1枚ではとても収ま

らない文書を作成してしまいます。これが楽し

いので， しばらくこの状態が続きそうです。そ

こにxclickがきたもんだから.アイヤ とばかり

にいろいろな音を放り込んでいます。ああ，な

んて低級な遊びでしょう 。プログラムの作成が

大久保敦(21)大阪府

フロッピーテV スク 1枚に収まらない文章

って 。大変な力作ですね。試しにその

内容を送ってみませんか? あ，入 bない

のか。

.家て・仕事に使っているX680∞は，今度プログ

ラムの大幅書き換えが行われることになった。

それにともなって， IGバイトハードディスクと

X68000に接続さ れる液晶ビューカムが家にき

た。ちなみに家は美容院で，従業員の給料やお

客機のDMはすべてX68000が処理しています。

市川博基(19)愛知県

t いうことはお客さんの顔入りのデータベ

ち友 F2
よ"，，"l-ロ

つ雪;~ 回
弔 ー

と??:薄
。白セ毛 -
y ~ ;n 

~. i)写官

て:.~ tt，県
す 掛¥7t、
かえ工
? tこケ、

σ) -
¥;1: ¥.、

主与
tiつ
めの

l二3
力、



4

・
鈴
木
道

鈴
木
昌
ん
の
何
日
江
戸
、

以
バ
の
あ
茶
目
な
キ
ヤ
ラ
{
方
わ
い
い
の
で
す
ず
、

よ

ね

あ

、

ヲ

フ

タ

l

、

泊

ぞ
れ

と

こ

れ

bgghhiu一ー
し
て
正
す

嶋村議(21)大阪府

最近はパソクラなんていうのもあるみたい

です L. 。がんばってそちらで新しい:Q:

を探してみてはいかがでしょうか? リj女

J:t.率を考えるとちょっとつら いかな。

+9月20日に20歳のイチ口ーが200本安打達成。

シーズン中にあちこちの新聞・テレビで「すご

いぞイチローJrがんばれイチローJの大合唱。

なぜだか非常に勇気づけられた私はニ浪はすま

いと醤う予備校生でした。

高畑健治(18)兵庫県

来年は 「ジローJが汚脱すると L叫、ですね

cバ談)。
+9月22日，給料日，その日は昼前からすごい

雨だった。 2時t頁，増水で水が膝 まで達し，私

の車は床よ浸水。でもなんとかエンジ ンがかか

り脱出成功 l 隣の先輩の車は 成仏してく

ださい。 というわけですごい雨だった。下水も

上がってくるし，タイヤとかパンパーとか流れ

て くる し(近所に車屋がある)。今度車を貿うと

きはRVにしようとつくづ く思いました。

境直忠(22)宮城県

大雨のニュースをテレビでやっている tき，

111が走っているシーンがl映るのですが，走

るい、うよりは，まさに泳ぐい、う!~~じで

す。111の中に水は入ってこないのでしょう

か?

.友人がいうには，フ ァミ コンって「ファミ リ

ーコ ンプレックス」の略だそーです。 じゃあ，

パソ コンとか，マザコンとか合コンはいったい

なんの略だというのだろーかフ やっぱ，マザ

コンは「マザーコ ンビュータ」になって…・。

森谷好雄(17)北海道

そうするとパソコンは「パソピアコンプレ

ックスJ のこと でー・υ 。でも rバソぜア」

ってどの〈らいの人が党えているか，ちょ

っと心自己

.ある日曜日の朝6:30ごろ，天気は雨。ドライブ

の帰り道で前方に車らしき物体を確認。近づい

てみると.それはぐっちゃんぐっちゃんになっ

た事故車がひっくり返って.あわれカ メのよう

になっていたのでした。ヒェ一。 自介の持って

いたカサを，そこにいた人に渡してすぐその場

にテレビの映像が映るなんて. 5年前には誰も

予想しなかったスゴイ機能て'すJ。アッ プルまで

こんなことをいい出すとは。黙っていていいの

か，シャープ l 竹内周作(22)大阪府

きっ と答えを出してくれる・・・ーとし川、な。

.お腹の調子いまひとつだし，もともと胃腸は

弱いほうなので，整腸剤なるものを飲みだした

ら.結構よくなってきました。次はやっぱり養

O酒かな。 松本勝亙(20)富山県

f本は大切にしたいものです。でも，調子が

悲くならないとなかなか気をまわさないで

すよね，困ったものですが0

.某公務員の人物試験(個別面接)にて。「好きな

学科はなんですか?J rはい，数学です。趣味で

パソ コンを使っていて，数式などは技術の応用

にも役に立ちますのでJrでは，どんなパソコン

をもっているのですか?J rシャ_'プのX68000

という，世界で最もクリエイティブなマシ ンで

す」。……私は嘘をいってませんよね，ね，ねフ

小島 康(19)宮城県

自分のいったことに自信をもちましょう 。

殺がなんといってもとりあえず自分だけは

信 じられま すから (本当かな?)。

.私は父に 2つめのアパー卜を建てたときの話

を聞いた(なんと鉄之助は大家の息子だった

。借金のカタマリを背負っているともいえ

るが)。そのときにアパ』トの名前をつけねばな

らないという話になったが，父が出した案 は

rCastle PlainJ……訳 して田…・・平野城。私の父の

ネーミングセンスの悪さは 18年前から変わって

いない。 平野鉄之助(18)長野県

日本の会社のネーミ ング も似たようなもの

fごと思います。プリンタで有名なあれや，

タイヤで有名なそ れとか・ υ 。

.大学 3回生の秋にしてついに電話を引きまし

た。当初は「恋人と愛を語らう」つもりが 3カ

月以よ前にその相手とは別れ，気がついたら電

話を51いた翌日に話がまとまり，近日中にモデ

ムがやってきてしまうようです。現在，バイト

をしていないのですが.いったいモデムが来て

しまったら生きてゆけるのでしょうか一 。ひ

とついえるのは，愛は当分語らえないことです

な。知人 Tのばか一つ!(でもありがと)。

ースても{下成されるのですか。ひょっ tし

たら，お客さんの産自にこの髪~t.ごと ・ ーみ

たいにそンタージュでも ft-られるので、しょ

うか?

.すいません。家のディスプレイはなまけてま

した。一応気合を入れなおしたけど，それでも

816 x 544… 。 小林敦(19)埼玉県

あまり無理をさせると今度は寝込んでしま

いますから，ほど IH'に。

+r餓狼SPJのレヒ.ユーに載っ ていたコネクタ

の材料は，仙台地方ならダイエー仙台庖の 6階

に全部そろっています。私もそこで買って作り

ました。マウスもパラして. PC-980 1用(980円)

をつないでいます。私のような素人でもできま

した。ところで，個人ユーザ一向けのパソコン

ショップを特集してほしいです。ソフトの割引

き，個人でも行きやすい穴場など，県ごとにぜ

ひお願いします。私はOAシステムプラザ仙台l苫

に行っています。「スト II'J. rスーパース卜 IIJ

などの注文も全部そこでしています。

西 係 勝(21)宮城県

「ダイ エー恐るべ、し!J という感じですね。

世界の王をliii.f干に迎えた L. まさにこれか

らっ てι.....違う話ですね。ごめんなさ い0

+r満開の電子ちゃんJ が夏コミで販売されて

いたなんて，気がつきませんでしたよ。岡村祭

さんもと'っかに書いておいてくれれば.買いに

行ったのに一。サークル名はなんだったのです

か?(カタ ログを見たけど見つからなかった)。

冬コミで販売するのなら絶対に買いに行くので.

ぜひ教えてほしいものです。

磯 崎 玄 (19)千葉県

はっきり決まったかどうかは不服実な情報
でん ζ

て、すが，屯子出版から冬コミにまたJlIJ物が

出るという噂です。

.え! rXL/lmageJが出るの? rきぇー」と電

車の中で叫びそうになって しまいました。rMI

RAGE Attribute stuffJが出ないと決まった時点

で rもーだめかな」と思っていたら. rxL/ 

ImageJですか。そりゃ凄い， 凄すぎる 1 でき

ればWindows版でいいから し/Shapeがあれば

…ーなどとゼイタクなことを考え，さらに「セ

ットで15万 くらいなら.考えてもいいなー」な

んてね。 X68030がちょっとほしいかな一。で

も.Windows版出してくれればそれでいいし。で

もほしい。よし. XL/lmage基金を作ろう l

安井百合江(20)愛知県

今月のお試し版はいかがでしたでしょうか。

お限重量にはかないましたかフ

.約 5カ月ぶりに日本へ帰ってきて. X68000を

いじっていたら，ハードディスクが怪しい。さ

らに本体はもっと怪しい。突然止まるし，ゲー

ムが動かない。修理をしたいが改造(脅しED)し

てるから，ちょっときつい。「スーパース卜 IIJ

をやりたいけど10MHzて・2Mバイトしかないし

古橋康宏(19)栃木県

ここはひとつX68030を買 っておく のがよ

ろしいかと・ .

+今朝.新聞を見て驚いた。「パソコンのモニタ
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.C言語を覚えるべく，努力している。以前.

Oh'Xの読者に初心者はいないなどという発言が

載っていたが，そのとき「俺って初心者だよな

ア」と思っていた。プログラム言語のひとつで

も覚えねば，中級者とはいえないと思っていた

のだ。しか し，友人のひと りはX68000ACE-HDを

t寺ってたが.今年になってハードディスクが内

蔵されていることに気づき.フォーマットをか

けてみると，どうやらクサッていたらしい。彼

を見て，初めて俺って初心者じゃないんだと気

づいた・ 。 康瀬研作(24)佐賀県

自分が必要だし忠l'，なにかを始めようと

努力した時点で中級者といえるのではない

でしょうか? それを諦めるまでは ....。

.ドラマ「お金がない」が終了してしまった。

自介自身が今年就職活動をしていたことや貧乏

学生 してることなどから.主人公の織田裕こに

はとても感情移入してしまった。 自分もこのド

ラマの主人公のように来年から「元気」をキー

ワードにして..ビシッ"とやっていきたいと思

っています。世の中，お金では買えないものが

いろいろあるんじゃないでしょうか?

吉伸正和(23)奈良県

ただ，あると便利なこともいろいろとあり

ますし。た tえば，ハードディスクとかメ

モリとか……(アンケートハガキ参!!l!)。

.9月17日，近所の本屋へ行き「パソ コン誌の

Oh!Xはもう出てますか?J と聞くと底員のおば

さんがけげんそうな顔で「マゾコン(マザコンか

も)誌の……ですか?Jと聞き返してきた。ガク

ッときたが気をとり直して「パソコン誌ですが

……」とやや強調して答えると「ああ !J とわ

かったような顔をして本棚のところへ行き，本

を探し始めた。なんとそ こは美少女ゲーム専門

誌のコーナー …。 もう間違いを正す気力もな

く. しばらく待っていると「ないようですね」

といってきた。「…・そうで・すか」とだけ答える

と本屋を出た。そして，次の本屋に向かうので

あった(実話)。 原 弘 樹(21)埼玉県

でも「マ〆コン」や「マザコン」 誌 なんて

あるんでしょうかフ

.10月号の清野一男さんへ。 もう時期が遅すぎ

ますので来年の春にでも，就職希望者のふりを

してどこかの会社にTEししてみてください。続

けて，お知り合いの女性に問機のことをさせて

みて.会社側の対応の違いを試してみてくださ

い。あなたの知人(男性)は本当に実力がなかっ

たんだとわかるはずです。じゃね。

安藤道子(22)宮崎県

真実かどうかわからないことを妙に納得す

るよりも，こんな方法で判断してみるのも

いいかもしれませんね。 1:ころで，年骨告は

こちらで推定させていただきました (1991

年11月号参照)。.t也区民運動会でセーラ一服を着せられました

(着せ替えレース)。スカートがすごく似合って

いたので評判がよかったのですが.すね毛がち

ょっと……。 平好博(23)富山県

いまごろはすね毛を剃って 。

.X68∞0ユーザーは実在した!(ドキュメンタ

リ一番組じゃないって)。群馬大学の大講義室

で，次のテストを受けるために座ってOh!Xを読

んて・いたら初代のユーザーに声をかけられてし

まったのだ。私は答案を書いてすぐに退出した

が，その後.彼はどうしているのだろう(できれ

ばまた会いたいものt=・..・・つづく)。

戸谷浩史(21)群馬県

続きを楽しみにしています。 そのタ イ トノレ

は「再会」とでも……(1映画じ ゃないって)。

.引越の準備もなんとか終わりつつあります。

あと 2~3 日後が引越日です。 コンピュータ関

係も姻包してしまい， しばらくお休みです。引

越後の開梱やセッティングでも.大変な毎日が

続くと思います。忙しい時間の合聞をぬい，こ

のハガキを響いています。人間，忙しければ，

忙 しいほど時間の使い方が上手になるのは本当

のようですね。あつはつはつは・・

壁谷善嗣(35)宮城県

それでも 1時1mの使い方が下手な人も… -。

.2年ぶり 4度目なんていうと，まるで高校野

球みたいですが，そうではなくて，キャンプに

行きました。その日はよく晴れたのですが，実

は l日中雨が降らなかったのは今回が初めてな

のです。なにも私が雨男というわけではないと

思うのですが，なぜか夕方または夜になると雨

が降るのです。おかげて・体育館とか車の中で寝

ることに疑問を感じなくなりました。

藤原彰人(24)岡山県

tいうこ tは， 今回も事の中か体育館で寝

たのでし ょうか? そんなわりはないか。

.友人に rX68030がほしい」というと 「今頃.

なにをいっている」といわれます(周囲はPC

9801やMacintoshばかりなので H ・H ・)。初めて買

ったパソコンがシャープ製(MZ-22∞)で，以来

ずっとシャープ党だったので，他社のものに乗

り換えることは考えられません。すると友人か

らは 「マニアだなあ」といわれます。シャープ

のパソコンはマニアなものなのだろうか。 うー

む。 湯舟幸男(23)愛知県

しない後悔よりもする後悔い、うこ tで，

友人の意見に惑わされず自分の好きなもの

を民うのがよい t思いますよ 。

を離れましたが.いやーびっくりした。で， 9帯

ってみると渡したカサは妹の。私はブーブーい

われました。人助けしたのに…・・トホホ。

片倉純也(20)宮城県

その場に残された人は~IJ故のiili絡はできて

いたのでし ょうか? そうでなければ，雨

の中ひたす ら立ち絞りて

.ゲーセンで「雷電DXjに凝っています。とて

も，おもしろいです。シューティングゲームの

苦手な人は嫌うかもしれません。 まだ初級コー

スでやっています。ゲーセン友達は初級コース

で924万点。とても抜けません。どうしたらいい

のでしょうか? まずはレーダー破壊率|∞%

を目指します，では。 日比生 雅治(21)大阪府

「雷屯DXJは実は練習ステージが超燃え!

隠しキャラを峻し続ける t難易度は上級よ

り革IÊ しくなるんTごな 。 t~t.ごいま斜i習ステー

ジで気合を溜めるのに挑戦中。 どうがんば

っても 30を超 えられないのに.友人P氏は

11!!1で気合98%0E"うすりや気合をifltめら

れるんfごあ? (請~)

.絶対勝てると思って買ったチケッ トだったの

に。指定席だったのに。畜生ぉ一.ベルマーレ

え一。チケットを買ったときと試合のときでこ

んなに変わるなあ一。おまけに大雨降るし…・。

でも，観戦に行くのはいいですよ。ストレス解

消になります。ヤジで(と思うのはレッズファン

だけ?)。 三浦貴至(23)埼玉県

やはり負りてしまうとストレスが

.“ふわふわ.もこもこ"とはチャチャが狼に

変身したりーヤを形容した言葉て・す。 ビー玉の

ような目がとってもらぷり~です。

津村忠蔵(19)佐賀県

ということ は狼を飼いたいということだっ

たんですね。

.この間，バイト先の電器庖でお客機との会話。

老人「兄ちゃん.盗聴機あるけ-!J 

僕 r.え !j 

老人「……あ，補聴器や!j 

大声でやばいことをいわないでほしい

奥村良行(23)三重県

そんなご老人には盗聴、機がついた補聴器を

売ってあげまし ょう(冗談)。
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中村学(22)福岡県

卒論や卒研にはげまれている皆さん，追い

込みがんばってく fごさいね。 もちろん受験

生も 。

.それでは皆さん.よいお年を(これ， 12月号の

ラストにイ吏ってください)。でも閉じこと考えて

る人が8人くらいいたりして?

金子直史(18)新潟県

どうやら，そんな人はいなかったようです。

でも，今年中に 1月号が出ちゃうし

ということで，皆さんよい冬を。

時過ぎまで話し込んだ。いままでと変わらない

ことを照れくさそうに強調していた。過ぎゆく

季節，変わりゆく人生に乾杯。

中島民哉(24)埼玉県

変わりゆくものが多いl止の中ですが， 2人

の友情fごけは変わらないことを十庁っていま

す。

.奨学金がもらえる身介になった ・けど，自

分が使うより先に，なぜか勝手に減っていく 。

親がローンの返済に使っているようだ。 う~む，

どうするか? 太田 崇貴(23)岡山県

学'1!1を親に頼っているならば，こ の現状は

仕方がない tいう 気 も…

.ひと言:のりのつけ過ぎに注意!

尾津宏(22)兵庫県

ひと 言 ・ごめんなさい 0

.ハードディスクを買おうと思っているのです

が，僕のぴんぼうゆすリに耐えられるかどうか

が心配です。 片山 明義(16)奈良県

)Eに自信があれば，耐えられるかどうかお

庖で試してみましょう 。

.実に過ごしやすい季節になってきました。そ

ろそろ卒業研究にかからなければと思うものの，

気がつくとなにやら一生懸命makeしてたり

…。「やっぱり楽しくないとね rJと思lい，始

めたものにズフ.ズ7'はまっていく 。 まあ，卒業

研究も楽しそうな内容だから……きっとはまれ

るでしょうね。少し眠い ー

.寮て・生活して，高校生のときにはゲームに熱

中したけと:いまはそれほどではない人が多い

ことがわかってきた。逆に自分も含めたゲーセ

ン好きも多少いる ことも，ゲーム機でちょっと

遊ぶくらいならかなりの人数になることも。ゲ

ームを4，5時間していても平気という人は，わ

りと少ないです。皆で騒ぎながらゲームをする

のが好きなのです。さて，そんな寮生活の僕の

部屋にはテレビがない 1 同室の上級生がテレ

ビ嫌いにより，この恐るべき生活に 6カ月ほど

耐えなければならない(他の部屋に行けばいい

けど，夜中はさすがに行きづらいし……)。机は

ないは，口うるさいは(口ぐせが「たとえばさあ

・・J)。 小阪 友裕(20)石川県

隊かに皆で騒いているんなら4，51時'lt¥Jで も

平気かもしれませんね。 ところで， これっ

て同室の上級生は読んでいませんよね。読

んでいたら，それも運命ってことであきら

めて <1.ごさい。

.瀧氏のTeX入門講座て.r!，里系大学生は …」 と

ありますがこれは，レポートを代わりにやって

くれるものと解釈してよろしいっすねフ お

い。 畑中英喜(21)大阪府

本当に頼むんですか? そんな無謀なこと

相、Tごったら付Hて・ 。

.私にとっての一生の友人に結婚が決まっ た。

そういうこと には奥手と思っていただけに， 賞者

きも喜びも大きい。打ち明けられた夜，彼と 2

.掲載ご希望の方は，官製ハカ'キに項目(売る・買う・氏名・年齢・連

絡方法 e・e・ー)を明記してお申し込みください。

.ソフトの売買，交換については.いっさい掲載できません。

・取り引きについては当編集部では責任を負いかねます。

・応募者多数の場合，掲載できない場合もあ ります。

.紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送って〈ださい。

K520J (モッキンバード)を30，000円くらいで売

ります。また，サンケンの無停電電源装置rMPS

5∞」を5，000円くらいで売ります。色はいずれ

も白です。連絡は往復ハガキでお願いします。

干408-03 山梨県北巨摩郡武川村上三吹345

輿石学(24)

合X68000CompactXVI周2Mノてイ卜増設RAMボード

rCZ-6BE2DJ を18，000円で売ります。箱，説明

書，付属品などすべてあります。連絡は往復ノ、

ガキでお願いします。干985 宮城県塩‘市芦畔

町 13う 7 柳田正幸(23)

目]買いげ
肯X68000用2Mバイト増設RAMボード rCZ-6BE2Aj

を25，000円(送料込み)で買います。箱はなくて

もかまいませんが，説明容，付属品つきでお願

いします。連絡は往復ノ、ガキでお願いします。

干612 京都府京都市伏見区清水町883ハイツ

シティ丹波橋10C 岩田友也(19) 

品はすべてあります。連絡は往復ハガキでお願

いします。〒306-04 茨城県猿島郡境町1970-1

染谷達生(18)

肯 X68000XVI用2Mバイト増設RAMボード rCZ-6BE2

んを20，000円で売ります。連絡は往復ハガキで

お願いします。干791 愛媛県松山市久万の台

176-3サンライズ第 3マンシヨン403 宮岡幸

夫 (18)

合カラーイメージユニット rCZ-6VT1 Jを30，0∞円

(箱はありませんが付属品，説明書などはあり)

で売 ります。 また.エプソンの熱転写カラープ

リンタ rAPIOOOjを25，∞D円(箱はありません

が，シ トフ ィーダと説明書はあり)で売りま

す。アイ・オー・データ機器のX68000用2Mバイト

増設RAMボード rpIO-6BE2-2MJを15，000円で売

ります。連絡は往復ハガキでお願いします。〒

65卜22 兵庫県神戸市西区狩場台5-5-109 小

西智也(41)

官システムサコムのSCSIハードディスク rHD-

三宮 1/#す
:11，，; ./品 F

*ディスプレイテレビ rCZ-601 D-GY Jを送料込み

で50，0∞円で売ります。箱，説明書はありませ

んが，付属品はあります。またシステムサコム

のSCSIポード rSX-68SCJを10，000円以上で売り

ます。こちらは箱，説明書，付属品などすべて

あります。連絡は往復ノ、ガキでお願い します。

〒194 東京都町田市藤の台団地2-10-102 青

木 恭一郎(20)

合東京システム リサーチのメモリボードrXSIM

MIOjに10Mバイトの SIMMを載せたものを

45， 000~50 ， 000円 くらいで売ります。箱，説明

書つきで送料込みです。値引き 交渉には応じま

すが，高価買い取り者優先です。連絡は往復ハ

ガキでお願いします。干193 東京都八王子市横

川町636-9 藤沢実(20)

世X68000XVI用2MノTイ卜増設RAMボード rCZ-6BE2

んを25，0∞円以下で売ります。送料込みで付属
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i 編集室から ト|

DRIVE ON 
ニのコーナーでは.本誌年間モニタの方4の

ご意見を紹介Lてかます。今月，;1:10月号の内

容に関するレポートです。

.カラーページを聞くと， SX-BASICによる美

しいカードゲームやRPGっぽい函菌， リスト

に直接貼り込まれたパターンが自に飛ぴ込ん

でくる。「おお， SX-BASICもとうとうグラフィ

ックを本格的にサポートして，こんなことが

簡単にできるようになったのか，ブラポ-!J 

と思ったのも束の間。本文を読むとリスト中

のパターンはprint文用， RPG風サンプルは外

部タスク，カードゲームは作者の努力と根性

の産物 。「パワーアップの方向がちょっと

違うのでは?J と思わざるをえませんでした。

グラフイツクサポートはGScriptだったし。

RPG風タスクぐらい標準のSX-BASIC&ウイ

ンドウエンジンでできるようにしてもらいた

いものです。ょっぽど特殊なものでないかぎ

り fやりたいことに合わせて外部タスクを作

ってくれJ というのは明らかにまずいと思い

ます。描画結果をGScriptで保存するのではな

し 仮想画面にピットイメージとして保存す

るようなグラフィックアイテムを用意しても

ごめんなさいの
コーナー

10月号特別企画「もみじ狩り PRO-68KJ

X -BASIC周外部関数 fXSPRITE.FNCJ と

fEXEC.FNCJてう同一名の外部関数が存在した

ためサンプルが正常に動かない場合がありま

す。両関数を使用する場合は， X-BASICへ同時

に組み込まないようにしてください。

12月号 特別企画 「懐ゲー制作工房J

P.52 逆畿のパニーガール

ゲームは正常に遊べますが，メッセージ部

分で間違いが見っかりました。BUNNY.Hの 12

行自の f~， " ドライブしな ~J を r.....，" 

ドライブし ~J に訂正してください。

P.61 世紀末大戦術

都市を全部守り切ったときと難易度調整に

不都合がありました。58ページにある「世紀

末大戦術のデバッグ」のカコミに従って，付

録ディスクから解凍したソースリストに訂正

を加えてください。

148 Oh!X 1994.12 

らいたいですね。そして，その領域に対して

8ピット時代のBASICのようにprmtとかputと

かできるといいのですが。

あと fTeX入門講座~てふてふらてふ~J

はリスト+詳しい解脱のベストパターンで，

さらに普通の文書を扱っているのもポイン 卜

が高いですね。TeXというとなんだか判読不

能な変態文字列を，大量に打ち込む苦行の代

{賞としてきれいな出力を得られる。という イ

メージがあって，それならGUIでWYSIWYGの

ほうがいいや.と思っていました。 しかし，

記事にある程度ならTeXを使ってもいいかな，

と認識が変わりました。

石田伯仁(21) X68030，MZ-7∞，PC -980 1 

VM 11， PC-880 1 mkIIMR，PC-E200 神奈川県

.新製品紹介にあったfXL/lmageJ・なんか恐

ろしいまでに本格的な仕様ですね。雰囲気と

してはなDレンダリングシステム界のGCCJと

いったところでしょうか。ワークステーショ

ンの天下り(?)は大歓迎したいです。これまで

発表されてきたレンダリングシステムは，ま

ず「処理速度の遅さ」ゆえにユーザーを自ら

遠5けてしまった感じがします。実際のと二

ろ r3DCGつてのは日数のかかるもんや」とい

った，職人気質をもった人しか使っていない

のではないでしょうか。現在， X680xOで3DCG

している人のほとんどは fDoGACGAシステ

ム」を活用しているのではないでしょうか(勝

手な憶測ですが)。そのシステムと同等の処理

速度でレイ トレーシング画像ができるとなる

と，ひょっとして fMATIERJが登場したとき

と同じ衝繁が， 3DCG野郎にも走るかもしれま

せんね。いままでのf3DCGならDoGACGAシス

テム」というイメージを変えるほどのソフト

であってほしいですね。

あと，どうせかうなら fXJだよな，と思

いつつ買ってしまったX68000版「スーパース

トリートファイタ -IIJですが f餓狼伝説

SPECIALJ以上の移植完成度。本当にカプコン

はX68000によくやってくれました。でも，へ

たすりやこの「スーパース卜 IIJでX68000はお

しまいにするんじゃないかつて，思った りも

しています。 もしも，次回作が「ヴァンパイ

ア」なんてものが予定されていたらすごいん

パグに関するお問い合わせは

ft03(5642)B1B2(直通)
月~金曜日 16: 00.......18 : 00 

ですけど。個人的にはぜひ移植してもらいた

いぞ。

中矢史朗(23) X68030/X680∞ACE -HD， 

PC-386P 愛媛県

.付録ディスクに収録されていたXSPRITE

FNCはコケると思います。Oh'Xでは，この手の

ものの発表が多いけれど，どうなることやら。

しかし.気持ちはわからないこともありませ

ん。ゲームを創造する力がなければ.どうし

てもゲームを作ることができないものです。

そういう人はこういったものを作ることに走

ってしまうのもしかたがないことです。確か

に 「ゲームのアイデアがどうしても出てこな

いJ という人はたくさんいるでしょう 。それ

もそのはず，創造するためには創造する訓練

というものが!必要なのです。それと正しい考

えと敬虐な気持ちも必要です。ゲームを作ろ

うとしないで.市販のゲームばかり遊んでい

るという片寄った生活をしていると fゲーム

は本当に自由に作れるんだ」ということを，

あまりにあっさり忘れて しまいます。オリジ

ナルのゲームはまだまだあります。 自由な発

想て・プログラムを作ろうじゃないですか。

鈴木朝夫(20) X68000，XI turboZ，MZ-731 ， 

PC-980 1 RA，PC-880 1 VA，PC-600 1 mkll，FM-77AV， 

MSXturboR，ZX81 神奈川県

・最近付録ディスクがついてきますが，初期

のものに比べて，内容が片寄っているのでは

ないでしょうか。確かにディスクで配布され

るツールの lつひとつが，かなり大規模なも

のもあり.磁性面的にもきついことがあるで

しょう。また，現在ではX68000のDOS環境にお

ける一般的なツールがかなり揃っています。

そういう意味では fすべての人に役立つツ-

JレJはそう簡単に作れそうもありませんが.

やはりなにかひと味足りないような気がしま

す。

しかし， fSX基本ツール」と fSADJUST.RJ

は非常に役立っています。地味ながらも f2 

行にするの.RJは震宝 してます し.rSADJUST. 

RJも!必要としている人が多いでしょう 。細か

い設定もできて便利ですね。

奥田直也(22) X68030/X68000 ACE -HD/ 

SUPER. MSX2.PC-E550 愛知県

お問い合わせは原則として，本誌のパグ情

報のみに限らせていただきます。入力法.操

作法などはマニュアルをよくお読みください。

また，よくアドベンチャーゲームの解答を

求めるお電話をいただきますが，本誌ではい

っさいお答えできません。ご了承ください。
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誌面がワカメに
なっていないと

いいなあ
Vまたもや付録ディスクがやってきました。

今回は，圏内最強のレンダラといわれるiXL/

Imagejのお試し版といろいろなアプリケー

ションを収主差しました。おi式し版ということ

で，使える機能は限られていますが， iXL/ 

Imagejの噂の表現力を自分の手で確認して

みてください。

また iこちらシステムX探偵事務所」て精り

作されていたピンポールゲームも収録されて

います。目指せジャックポット 1 を合言葉

に遊び倒しましょう。

iXL/lmagejについては，製Q'Mt&をもとに

引き続き活用i去をレポー 卜していく予定です。

お楽しみに。

Vそして，この 12月号をもって， Oh'Xが7周年

を迎えました。今回は特別l企画「懐ゲ一倍1]1'乍

工房」と題して，いくつかの懐かしい雰囲気

をもっゲームたちを再現してみました。記事

H F 
砕冬コミで同人誌ほかを出す予定。内容はゲム攻

略もの。メインディッシュは， rVIEW POINTjのハ

ーデス卜のノーミスクリア完全攻略。限定2Q;本でク

リアビデオも出す予定。PCエンジンの「ときめきメ

モリアル」の攻略も掲載するかフ そうそう，チエ

ルノ7'アダプタも 100個ぐらい生産する予定。詳し

くはまた来月の編集後記で。 (清@

惨しかしMarsTVが lカ月で終わるとは。せめて 3

カ月はもてよ(笑)。ああ，これでもう吉村君に出会

うことはないf三ろう。合主話はさておき最近はピ

ツカピカ天棄の銀座7丁目新人コーナーが面白い。

ゃっ(;(1)必死て無茶やってる奴が強いなあ. と実感

してしまうのでした。無茶やりすぎて死人出しちゃ

うO川興業はちと困ったちゃんだけど。 (哲)

V締め切り直前にいきなり MOクラッシユ。失意の

中，石田氏のピコヒ・コエンジンを見せられ，執念の

復帰。皆さん， MO のパックアップはこまめに取りま

しょう。それから，今回のSX-BASICでHから始まる

変数名刺吏えないことが判明しました。この翻犬が

どうしても困るという方は， compω〉中のstateHの

中身をrelurn(FALSE);に変えてください。 (.石)

Vビートたけしか事故を起こしてからずいぶんたち，

もう退院すらしたというのに，いまだに元気な姿を

テレビで目にすることがたまにある。「事前に収録し

たものて・すJ というテロップが出るものの，かなり

撮り溜めしてたこと力刊工れちゃったよな。そういう

番組って，あまりよいイメージを受けないと思うの

は私だけだろうか。 (I.K)

を読んでいただければわかるとおり，久しぶ

りにリス卜だらけの特別企画となっています。

最近では，幸信tにディスクがつくのが当た

り前のようになってしまいましたが，ほんの

数年前までは，このような大きな リストたち

があちこちの車位t、で見られたものです。

しかし安心してください。ソースリス卜は

ちゃんと付設ディスクに収録されています。

まあ，昔ながらの体験をしたいというならば

自介でリストを打ち込むことは止めませんが

… 。それはともかく，付設テ'ィスクに収録

されているのはソースリストのみです。特別

企画の記事をよく読み，必要に応じてコンパ

イル，アセンブルしてください。

なかにはマスターアップに間に合わず，訂

正が必要なものもありますので，こちらも特

別企画の記事，ごめんなさいのコーナーに従

って訂正しておいてください。

Tiノ、ードコア3Dエクスタシ-SIDEAjは著

者多忙のため， iX68000マシン語プログラミ

ンクコは，先月同様お休みとなってしまいま

した。ごめんなさい。

T • B 
V先日テレヒ'て・ササ.エさん25.周年記念スペシャル

を見た。サザエさんのお年後の機子というの力精環

的。タラちゃんがビール飲むし，カツオはハゲてる

し。それと 20数年前に放映された初期のサザエさん

も公開していたが，フネが妙に暴力的で恐怖を覚え

た。それにしても私は笑う声もサザエさんと閉じだ

がサザエさんではない。ないといったらない。 (善)

V縁あってPlayStationの仕事をすることになった。

いま一般にも3DCGが認知されようとしている。も

はや表示できればよいという開皆は過ぎた。罫見の

方法論を確立すべき時期なのだ(その意味で車モノ

は楽な部理局。埠ミま‘での連載をそのための王髭合情築の

場としていければと考えている。というわけで今月

はとりあえず併識です。ごめんなさい。 (A.T.)

V盛り上げるだけ盛り上げといて， 最後は巨人と西

武だなんて，できすぎてると思ったのは私だけでは

あるまい。サントリーシリーズでメロメ口なのにニ

コスシリーズではちゃっかり優勝してついて・にチャ

ンピオンシップも勝って， ってウ.ヱルテ・ィのシナリ

オも 2年連続になりそうな気がしてきた。プランド

力とはそういうものなのかもしれない。 (K)

Vジャストからようやくアクセラレータが発売され

た(ただ発売後の連絡がないので……)。ただ，スピ

ードに関しては想像どおりという感じだが，別の会

社からもアクセラレータカ之発売される予定。ローカ

ルメモリも積んでるし，他段はともかくスピードは

給構耕寺できるかも。DSPポードのほうもそろそろ

みたいだいまだまだ楽しみは尽きないかな。 (高)

R 

掛町司隈デ買

・原稿には， 1:主所・氏名・年齢・職業・連絡

先電話番号・機種・使用言語・必要な周辺

機器・マイコン歴を明記してください。

・プ口グラムを投稿される方は，詳しい内容

の説明，利用法，できればフローチャー卜，

変数表，メモリマップ(マ‘ンン語の場合)

に，参考文献を明記し.プログラムをセー

ブしたフロッピーテ'ィスクを添えてお送り

ください。また，掲載にあたっては，編集

上の都合により加智彦正させていただくこ

とがありますのでご了承〈ださい。

・ハードの製作などを投稿される方は，詳し

い内容の説明のほかに回路図，部品表，で

きれば実体配線図も添えて ください。編集

室て検討のうえ，製作したハードが必要な

場合はご晶絡いたします。

・投稿者のモラルとして，他誌とのこ重投稿，

他機種用プログラムを単に移植したものは

固くお断りいたします。

あて先

干 103東京都中央区日本橋浜町3-42-3

ソフトパンク出版部

Oh'X i<z:ε沼恵」係

E A K 
V人聞がいい加減なせいて"記憶力には自信がないゐ

頭の悪さに加えて，はなから正確さを重視していな

いからどうしようもない。ニュアンスさえf巴握して

いればいいと思っているので，記憶を探るのもあい

まい検索だ。アバウトな性格はあまり不便も感じな

いけど，カラオケで思わぬ曲が出現するのはちょっ

と困るかも。7イトルと曲がいつも違う…・・。(中)

Vただいま「力一ヒ.イポール」に夢中。とりあえず

エキストラコースは遊べたし，サウンドテストメニ

ューも見れた。あとは，エキストラコース全部て銀

メダルを取ることが目標かな。もしも読者のなかで，

エキストラコース全部て銀メダルを取るとなにが起

こるか知っている人がいても，事色対に教えないでね。

楽しみがなくなっちゃう。 (J)

V先日， Iシャープl二割問単を仕掛ける会Jの会長だっ

た人と次世代ゲム機について長電話した。CP叫全

能を初めとしたスペックだけは凄いカi周りカヨ阜い

着いていないので，どう見ても，やっぱりおもちゃ

には違いない。可能性も限界もなんとなくわかって

きたところで，そろそろ次今世代機というものが見

え始めるのかな。 (U)

惨 r1年間で結果を出すJ といったのは次期日本代

表髭資に内定の加茂周監督だが，シャープにもそう

いう態度というか〉え曹を見せてもらいたい。デザイ

ンだけでも発表するぐらいのことは必要だと思う。

はっきりいうとユーザーもOh!XもいまのX68000/

30でそれほど困っているわけじ ゃない。

不安なのは将来の身の振り方だからねo (T) 
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microOdyssey 
!日の周期は24時間ということになっている。

これは地球の自転の関係というか， 日が昇って

沈み.再び昇るまでの時聞がだいたい24時間だ

からであろう 。 まあ，高緯度地方のことは考え

ないことにしよう 。

私事で恐縮だが，こんな生活をしていると朝

を会社で迎えることが多い。そして， 1日とい

う単位が24時間という決まったサイクルではな

いのだ。ふと思うのだカ七 人にとっての l日は

本当に24時間なのだろうか?

こんな実験があったそうだ。それは，人に昼

か夜か時間がまったくわからないような場所で

生活してもらう 。そうすると，個人により周期

に多少の違いはあるものの，約25時間を l日と

して生活するらしい。

ということは.人が好きなように生活してい

くと!日につき l時間くらいずれていく勘定に

なる。おお，これでは日常生活に支障をきたす

はずである。にもかかわらず.社会は破綻せず

に(本当はすでに破綻しているのかもしれない

が)機能している。これは人の義務感や責任感の

なせる業なのだろうか。たとえば.会社に行か

ないと給料がもらえないし(行っただけではも

らえないが)，授業に出席しないと単位が取れな

いから， 25時間周期を崩してまでも朝早〈起き

るのかもしれない。

さて， 1時間のずれはなぜ問題になってこな

いのだろカか。二れには光が大きな影響を与え

ている。つまり，朝がくるから人は24時間周期

で行動できるのだ。 というのは，限っていると

きにある一定時間の光を当てると周期がずれて

早〈起きる(この場合は， 24時間周期に同調す

る)らしいのだ。

だから，人は24時間周期の生活が送れる… ・・

ただし，これは朝起きて夜に眠る人の場合だ。

これでは私の状況にはあてはまらない。

一般的に時間のずれということでピンとくる

のが海外などに行ったときに起こる時差ボケ。

たとえば，日本からヨーロッパに行く場合，日

本で眠る時間を約 8時間遅らせた感覚である。

また，アメリカに行く場合は約 7時間早〈眠る

ような感覚になる。 1日の周期が24時間より長

いことを考えれば.後者のほうがつらい。

また.夜間や早朝に働いている人はどうだろ

う。朝から昼にかけて眠ることになれば，明る

さや騒音のために眠りを妨害されることが多い。

早朝に働く場合，前日に早〈眠ろうとするだろ

うが， 25時間の周期を考えるとそう簡単には眠

れない。はたして.交代勤務などで不規則な生

活を続けているとまともな周期に戻すことさえ

図書世になるかもしれない。

25時間周期ということを考えると，人はもと

もヒ夜更かしをしやすい生き物なのかもしれな

い。それが.科学の発達により.夜もまるで昼

間のように明るくなり，夜更かしを助けるよう

になってきた。自介の身体のことを考えるなら，

規則正しい生活，それが無理ならある一定のリ

ス'ムで生活を送りたいものだ。

しかし， 1日の周期が25時間になれば， 1カ

月にして約30時間.いまの感覚でいうと l日ち

ょっと締め切りが延びることになるのか……い

いかもしれない。でも，それっていうのは結局，

働く時間がさらに増えるってことか。24時間周

期のままでいいかも。 (高)
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本誌の海外発送代理l苫，日本IPS(株)にお

申し込みください。なお，購読料金は郵送方
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購読方法:定期購読、ソフトベンダーTAK日U、NIF門 -SERVEでお買い求めいただけます。

また、 JCB、VISAカードもご利用になれます(金額9.000円以上の場合)。

肯定期購読(送料サービス、消費税込)3ヶ月 =4，500円、6ヶ月 =9，000円、12ヶ月=18，000円。

・現金書留:干171東京都豊島区長崎1-28-23 Muse西池袋2F (株)満開製作所

・郵便振替:02810-6-13298 口 座名電脳倶楽部

• JCB・VISAカード:フリ ー ダ千ヤル0120-887780または、 NIFTY-SERVEGO MANKAI。
こう主文の際には、郵便番号、住所、氏名、電話番号、タイプ(5インチ・3.5インチ)、

新規購読か継続購読かを必ずお知らせ下さい。新規購読の際、購読開始号のこ・指定

のない場合は既干1]の最新号よ りお送 6ハ 、た します。 製品の性格上返品には応じられ

ませんが、お申 し出があれ ば定期購読を解約し残金をお返しいたします。

女TAKERUでお求めの場合、75号までは 1.200円 (税込)、 76号以降 l部 1.600円 (税込)です。

*お間合わせ先 TEL03・3554・9282(月~金午前 11時 ~ 午 後 6時)。
*パックナンバーは創刊号よ りございます。
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【 満 開 製作時の商晶も取概申-
-:{:f:fITlIlI画・1111 ・mt:t'j l'..li I ，"I:~';;1・

REDZONE.......一 一 一… ....一 ーツ クモ 憲章 価￥ 98，.000 
RED  ZONE(2DD)......…一…一……?ツクモ憲章個E￥ 103，000
・司市Iト世'~JG~・iI'J;~;jJ]J~

MK-FD1..………………ー……・ツクモ精留置￥ 39，800
MK-FD1加-');'1'号、】・…・一 一・ー…・ツクモ特個E￥ 44，800 

X68030 (CZ・500C) ↑CZ・500C-B周
*内臓 500制Bハードディスク 1500MB内蔵ハードディスヲ
*8M自治殴メモリ コブロセ γサ l * SX WINDOW V.3.0 ブレインストール清み l 
以上全てを内蔵涜みで l 

ツクモ韓価￥368，030 Iツクモ持個￥68，030
※ニューセンター底のみのお取りま&，いです。 占※ニューセンヲー庖にてお取りイ寺け致します。

X68000Compact/RED ZONE用肉麗6MB+FPUボ ー ド

TS・6BE6DP$品謀議活安?JFt
【 プリンター 】

'(-:; 一日開ZRPV2CPMPYLite
圃圃圃圃~..，.~.. 岨~;面""""圃園-・..• ・rßl層吃彦司凪岨=匝.，~--=-

議ク量￥71，000語ク言￥29，800
-E・E・・E・...昼面亙:::::rÃ_~J量四日同.~・1I'>>_..sõõI・E・

BJC-400J 
(ケーブルセット}
モノクロ高速 U 

カラー対応

エコノミーヲイプ

BJC-600J 
位三器;す) J 
スタニペゴ--)令$1.イプ

ーーーーーーX68030
CZ-500C-B.... . 

￥398，000 
290MBハードディスク

サービ

f シリース用~，:.~ボード 】
っ，ヨP司号事・咽・

~tt_:-6B_EJ -1 M_E"(CZ.600C耳周} ・・ .......・ ・・・ー・・・・・・ ー・・・・0 ・￥ 10.500 
PIO-6BE 1-AE.. . (ACElPRO/PR02シリ-:7:周)・・ ・・・ ・・・・ ー ￥ 10:500 
E'IQ-6I':U;:2-2ME(術展スロット周).・・・..・ 0・・・.......・ ・ . ••• •.. •. ￥ 22:500 
PIO-6BE4-4ME(船 Eスロット周)......... ー・・ ー・・・… …，… ー￥ 38:200 
SH-5BE4-8M... '(X回 030シリーズ周)・ー ・・ ー・・・・ー・ ・・・ ￥ 44:000
CZ-6BE2A…・ 一..(:削IWIIl)'"…・・・・・…一一…・・・… ・・・・ー・・ー…ー…ー・ー￥42:500
c?: -6 s f:2 p. ....... (CompaclXVI専用1・e ー ー・・・ー・・ー…・・・・ ー・・・・￥29:800
TS-6BE2B在庫限り (CZ.6BE2A1D周鉱張RAM)"" ー・ ー・ー・ー・ー・ー ー・ ー 尋~29.二800
X SIMM10-8M..(盤強ス口川周8MB)"'" ・・ ........・・ ￥ 53:800 
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-・・.t;pt;' ;P'N~(:t:1凪ιi.Ea:a呈&I.l長.lZI量ヨ直彊・・・

.2DD/2HD/2HCパ .44MB7~ーマット対応

※2DD/2HC/1.44MBを使用するには

Human68K Ver.3.0以上が必要

.CompactXVt/68030周トγ川寸

TS-3XR1B 1ドライア定価￥33，800

TS-3XR2B 2ドライγ 定価制6，8∞

崎泊掃除 TS-6BS1mkll近目

.I!';~・接続コネ仰をフルピッチから
司‘画自~ハーフピッチコネク歩に変更致しました。

~哩曹司h のSIMMメモリソケットを、
蜜I!';・E呈'H.ヨ・司‘晶画・ifIIIII'これにより鉱張スロット不足でお悩みの方に朗報で

ツクモ棒鋼￥39，800

【 映像関連機器 E 
山日勺U~・ Ea多機能対応型 |ビデオプリンター
ヲ五五五万「寸スキャンコ川ーター I ~".盟}
CZ・6VS1叩 附JttZFVGA・1vlシLプJrzRPj-
MC68EC叩(25MHz)町拙itMPU を I ~印刷シリイやその他町パゾコン I ~，，_.'.:iA ~，..薗キ
婚制し SCSIインターフェイスを介 |白水平同法敵(24KHz/31KHz)をNT I・.ー一一一ー・・、

てパソコンヘデータを転送 動 1s C繍準慣骨に宜検するスキャンコ 1__--・園田ーー
画・静止繭を簡単に保存出来るアブ |ンパータ斗ーットですので、軍庭用|高画質ハガキ大プリント、普通紙 布
リケーションソフト?ライブスキャ |テレビやピ手ォ・デッキで映像を褒|転写用紙も OKo 4分割、 16骨割、ス
ンj引車準装備。1.677万色まで対応 |示または録画することができます |トロボも可。滋入力憎号は ビデオ惜

町高解像度|また、ビデオプリノターを使えば面|号と宰りますので、パゾコンに接続的
で、高速取り込が可能で す。但し |面的ハードコピーも可能です;"--1場合にほお問い合わせ下さいa

X680xOシリース'でご使用の場合には
E万 5千色までの褒示となります。

rs￥59，300jiV五￥49，300
l東京l・パソコン本腐(舌種パソコン・周辺健器)・パソコン本庖Il(パソコン・ワープロ)・DDS/Vパソコン館 (DDS/Vパソコン・下取り)・万世庖(総合通信機器)・弓号后 (ビデオ・ムービー・ CS)

・ソフト日号庖(パソコン晶ゲーム用ソフト).買取センヲー{ゲーム機・ゲーム俊用ソフト買取り).ニューセンヲー庖(パソコン中古・下取り・貿取り)・ラジオセンヲー庖(1¥ンディーレシー/(-・テレホンパーツ)
l名古窟1・名古屋1号庖(パソコン全般)・名古屋2号庖(パソコン全般・総合通情織器・ビデオ) [札 幌l・札幌庖(パソコン全般・総合週慣機器)・DEPOツクモ札幌{パソコン全般)
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m1f30X 
のIl.です。

高解像度(600dpi)、

超高速が特長です。

(画像入力ソ7卜)付属q

ツクモ縛.￥138，000
• CZ-8NS1 ツクモ棚￥69，800

• ?r，:"，ing~，lat~ ._.…ー・~~~，~~~ . 
E Matler vedo-- ー・."'39.800 

合計定価￥114，600・
ツクモ特価￥ 85，000• 

...ハイクオリティなのに

...こんなに安い E 

• ~J，-，7?0~2_C ・・・・・…￥9:，~~~ . 
プリンタ ーケーブルー・・ ￥ 4，800 

• Mal町 Veω- ・・ー・ ￥39，800 • 

・ 合計定価￥114，400• 

1ツクモ轄健司1(106，000 : 
司司________r-

町・It.問調置噺欄麟鑓. ー面画面画面電電曹~を7・・・・・‘
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紛 争醤園zzrama・・・'司百曹司:r.官官冨~圃圃h

続;唱和醤園芸管am ツヲモ精鋼
ナカミチ MBR.7.........{トレー).......，v44.800 
メルコ CDS-E .........ISONYトト).....~24.800 

logilec SCD-4QO ..... (NEC副4摺ð.) ...~37.800

PIONEER DR-U104X ... 14信連) .........~64.800

P旧NEERDRM・602X...16連甚2世直i 彰'55.800
AIWA ACD-300WN.. 拶'26.800

器禁幸也園華街am
ii音寺盤園芸銭湯o

ーーーーー_.A.'‘，，~.. 吃置もil医ー・・・・・・・ 【 ソフトウエア
ツクモ椅個 ツクモ特価

OS-9/X68030 V2.4.5 .... ....... .....￥20.000 CD・ROMDriver ￥ 4.320 
Techn闘 1Tool Kit V.2.4.5 ..........~16;000 SX-PhotoGallery ￥14.220 
Ultra C & Professional Pack V1.1￥36.000 DoubleBookin' …。 ￥11.520
X Windows V11.5 ￥24;000 SX広辞苑(CD-ROM耳IJ).... ............~17.800 

::;17モ締IiI SX-WINDOW Ver3.1システムキ ット￥18;200 EGWord SX-68K ￥47.800 
AIWA PV-BF144 ￥ 1 7，BOO  ~X~~I.N_~?~デスヲアヲセサリ集軒丸800 SX州 NDOW開発キ y ト ~31.800 
OMRON ME1414BII(NEW)￥19: BOO  ~ COMPILE円Ver2.1NEWKIT...~35.800 開発キット周")-Jレ集 判 0.200""'胃--‘ ':_--- Easydraw SX-68K ￥15.800 倉庫番リへeンジSX-68K... .........￥ 5.400 
位五且園~ ::;クモ樽a Easypaint sx・68K.. ￥10.200 MUSIC SX・68K ￥'30.400 
S内 ~みのる 2 ￥13， 0 0 0  SÖ~ÚN[ïsx:6ãK'~..::: ::: '~;2:6ÕÕ XDTP SX-68K ...............................~28;000 
SHARP Communication SX-68K Communication SX-68K .............V15:800 7オント品目J"TTインH書家万満sx剖 k..1t JilR"iJ~ 

~15，BOO Mat旧rVer2.0. ... .........................V29;800 Super BUSINESS ...........NOW WAITING 
*広告掲載価格は蛮動することもございます。お問い合わせください。

お支払い方法
あto;たのご都合に合わせていろいろ週べます。

--..:1&周囲冨
量"司
E ニE 月々￥3，000以上の均等払いも頭金to;

し。夏・冬ボーナス2121払いもOK!

包時000以上
通信販売での御利用カード
ツクモグローバルカード・セントラル-
~1' Yつつλ
当御本人織より電話で通情販売部へお
申し込み下さい。

白札くは舗にと脚下さ い

臼刊01ω1
局私'箱135号
ツクモ遇販センター Oh!X係

。榊し一一OK!配濠日の指定もできます。

IBANKI事前lこTELでお隠け先をと連絡下さい。
、-三和銀行秋葉際支后

{普) 1009939 ツクモデンキ

*12月はツクモ禽窓体まず曾鰻劃し量す.

商昂についての
お問い合わせは各信に

.-盟届置量温2・・・・・

-・・・E言Ul・!l:::::Z4lJI¥Il1I・・・・

-・・・~7，fi寄菩警éJI\"

圃圃E師祖国民D~l'~

-・・・E沼恒周盟加岡田・・・・

-・・・・・・・E 臨調臨E・・・・・・・・
(!!t)平日AM1 0 :45-PM7 : 308・視:AM10:15-PM7:00

~!J宅，~~ココ本属 4F
03圃 3253・1899

α33苦i3a翠淘刊

~~宅ニ2固定コヨー属
03-3251，(淘87

~~宅各自屠1器信
052-263-1655 

!!J~宅急古屋2署脂
0担岳51-3お9
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*商品はお1111重量Eけ付けより、

標準日数3日-1週間でお届け致しますの(一風地穏を除。

*表示価緒にl孟消費税は含まれておりません。

九十九電機株式会社



入のチャンスノ
脳出I・M・陶芸監司正副司
・・・・・(71，.;盟E璽璽盟匡璽盟理・・・・・

民孟幽画制J話獅磁調語輔副

.モ ニ タ ー 菱 更 の祖国合

.CZ-615D(チューナー付〉に変更の場合￥56.000

.CZ-621D(B)・ ・ー・・ ーに変更の場合￥64.000 加算して下さい。

間 I・I:..f副岨:{I・I由園開盟国阻岨 東京システムリサ輔自・チ製 (XSIMMl
(送料￥700・消費税別)

.SMB(70問、メーカー純正品) 特価￥31.000
(X SIMM 10) 0SIMM増位式メモリポド
.XSIMMlO・4 定価￥18，000"特価￥15.700
①増I!tSIMMメモリ・IMBX2 特価￥ 9，000

・4MBX2 特価￥30，000・10MB倒 XSIMMI0+1MBX2+4MBX2￥54，7凶

|竺6tiIiDUs:IIIilll専即ドド針スク(送料￥1.00附費問[

-ロジテック
① SHD-B340NU (ケーフコレ、ターミネータ付)

・・定価￥59.800'"特価￥44，800

・富士通
①HD-M260(モッキンバード)(260MB、14ms、256K)

-特価￥39，800
① HD-K520 (モッキンバード)(520MB、12ms，240K)

ーー・ ー定価￥128.000'"特価 ￥59，800

・ジェフ
①GF-270(270MB、12ms、128K)

-定価￥89.800'"特価￥59，000
① GF-540(540MB、12ms，128K)

…定価￥128.000'"特価￥69，800
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.CZ-604C-TN ・CZ-606D-TN

定価￥421.800

(X SIMMVl) 
①XVIシリーズ専用SIMM噌股式メモリボード
.XSIMMVI(臼4C用}定価"'16，500嘩特価￥1Mω
・XSIMM明c(674C周)。定価"'16，500・・特価￥13.0∞
@相役SIMMメモリ(72PIN)
・4MB(70ns)。 特価￥11，800
・BMB(70ns)。 特価￥27.800
・4MB(60問、24M出以上用) 特価￥16.500
・BMB(60ns.24MHz以上周) 特価￥28，000

.CS-M230PA(コ，幻レ) ・LMO-FMX330TS
光磁気テイスク(X飽00日用) (ロジテクク)・ヶーヌル付
・ケーブル付 定価￥168，000

特価￥102，000 特価￥97，000

.MO (ケーブル別売)
・UL-312E-S(緑電子)ー ー特価￥62，000
・MO・120S(ICM)ー ・特価￥88，000
・MO-230S(" ) "".""".特価￥110，000
・LMO-340(ロジテック)ー ・・特価￥85，000
・LMO-400( " )."""特価￥110，000
.CD-ROM (ケーブル別売)

①LU-CD2(日本テクサ)P&A特価￥15，800
①SCD-200(ロジテック)P&A特価￥17，000
※CD-ROM Oriver+ SCSIケーブル・特価￥7，300

.cz-・CZ-604D

定価￥432，800

P&A超特価

￥98，000 

.CZ-652C(G) ・CZ-604D(G)
P&A超特価

￥98，000 
m1:IIIIIID;J:IIJ;lll用メモリボード (送料￥700・消費税別I
.1/0データ

• SH-5BE4-8M (30用) ・特価￥39，500

・SH-6BE1-1ME(600C用)・・特価￥10，200

・PIO-6BEトAE(7，詩ZI官 )・特価￥10，200

・PIO-6BE2・2ME(叫 スロット時特価￥21，∞0

・PIO-6BE4-4ME( ， ト特価￥35，300

!モデム&FAXモデム (送料￥EI
〈インテグラン> (オムロン> _" .._..__... r---i 
• MPI414F(FAXモデム・ポケット型)特価￥29，000 ・MD-96XT10V(F似モデム府内型) 特価 印 刷 I __._ I ..-ー・CZ-500C/300C専用
〈アイワ〉 ・MD-144XT10V(FAXモデム・ポ汐坦) 特価鞠刷 |内1..，・E① CZ-5H08(80MB!23ms)
• PV-AF24V5 (FAXモデム・ポ>7;<型) ・ME1414日(剛 モデム・ボツ何型) 特価￥22刷 I'..ï"-~ ー........... ……一定価￥ 四 .000'"特価￥7哩，800

・pAF144W(FAXモデム ポム ZF￥2
e………….υ……….“……@υ…@υ@特特価￥29，剛 .州MC叫24F悶E匂凶5以(川w附)(側F剛A似xそデ弘ム.ポ桝ケy沖ト型) 特柵価￥叩却刷 | l 一一 ........................定定価￥ 1日35丘印.0∞0回0... 砂特価￥99，500

.価格は変動しますLこごe勺，注主文の際は必必、ずあお、電話てで.イ価面格 と在庫をご確認下さLい、。・本広告 に掲載 の商品には送料及び消費税は含まれておりません。

.シャープ
・CZ-5BE4(30用)・・ …ー特価￥39，800

・CZ-5ME4(5BE4用増設)特価￥36，500

・CZ-6BE2A(XVI用)... 特価￥38，900

・CZ-6BE2B(州、6J4C増設)特価￥37，500

・CZ-6BE2D(674C周). 特価￥20，500
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〈業界No.lの"P&Aメンテナンスサポートつ
①翌月一括払い手敏料無料(二申1用下<!-L、。)
⑫鎌界N~lの低金利グ

①業界置畏の新昂パソコン5年保阻 受月々の支払いは￥1.000より
品(日ニ9ー・プM ー別保証H 一部商品は除H 利 害32Eまお翁な芳生鞘dw 同酬しま乱
霊?古パソコンの1年間保恒(※モニター・プ1);'-:$'-6.，.月間保旺(/) 遺カレッジクレジット |占州問舵U
制 瑚不良輔期間3ヶ月(様相商品晴らせていただきま主) ~ステップアップクレジット に辺両EH.
⑨永久買取保恒 ⑮ボーナスだけで10回払いOK// 1二三三二二二二fp遭日の指定欧州土曜・日曜明日もOK.II) ⑨融一指支払いOKII

夜間配遣もOKI/(※剛6∞~剛8:00の問 、v 部地織は除きます) ⑪商品翌日」嫡払いOKII(代引き手融制が必要になります。10万円釘叩O円)
見、ー ，J -加商品・金額二'確既(J)上、銀行機込・現金書留にτニー入金下さい。)

E.~.;:: .{9J~:~:h~~一一一一一一一ズパリ
仕

E~ :印刷尉官t.~~孟~I\U坦Þ..~I.'・

周辺機器コーナー (送料￥iI!.I!l!Il消費税別!I

カラーイメージスキャナ
.JX-330X 

定価￥178.000

特価￥ヰ岳e舟66
ビデオスキャナー

.CZ-6VSl 
定 価￥ 178.000

特価￥135，000
プリンター(ケーブル用紙付)

.10・735X-B

定価￥248.000

特価￥128，000

1.1・CZ-6FD5
定価￥99.8凹

P&A超特価

￥49，800 
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.Orawing Slate 

(NS CalComp) ・31090SER
定価￥74.800

特価￥58，500
.CZ-6BV1.......・・・定価￥21，000惨特価 ￥ 15，900
・CZ-8NM3… ……定価 ￥ 9.800惨特価 ￥ 7，200
・SH-6BF1....一…定価￥49.800砂特価 ￥ 36，500
・CZ-6BP1....・・・・・・定価￥79，800'"特 価 ￥ 57，000
・CZ-6BS1..........定 価￥29，800砂特価 ￥ 21，500
・CZ-8NJ2(限定)…定価￥23，800砂特価 ￥ 13，800
・CZ-6CSH674C用)・定価￥ 12.000砂特価￥ 8，900 
・CZ・6CRl(RGBケー労ゆ定価￥ 4.500惨 特 価 ￥ 3，600 
・CZ6CTHテレビコントローlレ)・定価 ￥ 5，500砂特価￥ 4，400 
・CZ-6BP2……・定価￥45，800・砂特価 ￥33，300
・CZ-5MP1(X68030用)・定価￥54，800砂 特 価 ￥42，000

送料￥700・
消費税別

.システム
サコムボード・SX-68MII
(MIDI) 

定価￥ 19.800

特価￥13，500・SX-68SC
(SCSI) 

定価￥ 26.800

特価￥17，500

X 用ソフトコーナー (送料￥700・消費税制 I

〈シャープ> <マイクロウエア〉

CZ-243BSD CYBERNOTE PR068K特価￥15，000OS-9/X68030 V.2.4.5" 特価￥19，900
CZ-247MSD MUSIC PR068K (M旧1) X-WINDOWS V.l1 R5 ... 特価￥25，500

特{面￥20，500Technical T∞1 Kit V.2.4.5特価￥17，000
CZ-249GSD CANVAS PR068K 特価￥22~~00 Uit~~C アンド Professi ona l Pack V.l.l 
CZ-257CSD Communication PR068K Ver.2.0 

・特価￥38，000
特価￥15，300

CZ-263GWD Easypaint SX-68K特価￥ 9:aoo Video PC for X680XO・…・特価￥57，000

CZ-264GWD Easy draw SX-68K特価￥15，300
CZ-265HSD New Print Shop Ver.2.0 <計測技研〉

特価￥15，400SX広辞苑(CD-ROMバンドル版)

CZ-2668SD Press Conductor PR068K .....・ 6 ・.....・ 0特価￥30，000
特価￥22，000Oouble Bookin'..・・ 0・ ・特価￥ 9，600

CZ-2678SD CHART PR068K・O・-特価￥29，800CD-ROM Driver V.2.0 ・特価￥ 3，800 
CZ-2718WD EG-Word 特価￥44，900SX-Photo Gallery ....…ー特価￥ 13，400
CZ-272CWD Communication SX68K 

特価￥14，500
CZ-274MWD MUSIC SX68K 特価￥29，300
CZ-275MWD SOUND SX68K…特価￥11，500くその他〉

CZ-286BSD BUSINESS PR068K特価￥20，500F-Card V5 for X68K (クレス卜)

CZ-288LWD開発中yト(workroom) ・…・・ …・ー・ ー特価￥ 9，600 
。特価￥29，700F-Calc for X68K(クレスト)・特価￥11，000

CZ-289TWD開発キット用ツール集 たーみのる2(SPS).........特価￥13，000
特価￥ 9，600 MU-1GS(サンワード)......特価￥21，000

CZ司 290TWDSX -WINDOWディス?アクセサリー集 マチヱール Ver.2.0(サンワード)

特価￥11，500...:・・・・ 0・0・・....・ e・.. ー特価￥28，800
CZ-2918WD XOTP-SX68K 特価￥26，900

Z's STAFF PR068K Ver. 3.0 (ツァイト)
CZ-295LSD C-Compiler PR068K Ver.2.1 
NEW KIT..... ............. 特価￥32，500 ・ー …・…...........・特価￥37，500

Ci~296ssisSC SX-WINDOWS :;~~3:1--'--- Z's TRIPHONYテ'ジタJレクラフト(ツアイ卜)

特価￥17，600一…一 ・特価￥27，000
CZ-293AW/AWC倉庫番リベンジSX-68K スーノTーストリートファイターII(力プコン

特価￥ 5，100 5'2HD). ・ e 特価￥ 7，300

間高ンド子
営 時 祭

恥A必ロ山川4叩東…京淵都

白 州日開学
園田回 合頭金なし/女

.お近くの方はお立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 2 

.本体単品で特価で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい。 宣
・ビジネスソフト定価の2附|きOK.!TEぽさい。 弧
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九州￥
X1 twIn I ~~Æ: I .CZ-600C￥40，000 

・CZ-601C・・￥40，000・CZ-611C￥45，000・CZ-652C.￥50，000・CZ-612C・-￥60，000・CZ-603C'ー￥53，000・CZ-653C"￥55，000

.CZ-612C・-￥65，000・CZ-623C￥75，000・CZ-674C￥73，000・CZω634C"￥110，000・CZ-644C￥145，000

.C 
※上位は単品価格、モニター

別売。

-・E言司r~{~'l主主凶岨ε羽罰置置・]~・E主宰司i贋孟司圃

i震ii下下さ冶03田 3651-1884品議1-0141
・下取り・買取りで、お急ぎの方は、直接当社に来庖、または宅急便にてお送りください。

|買取り価格 完動品・箱/マニュアル/付属品の価格で弘中古販売 1年間保証付。|

.下取りの場合…価格は常に変動していますので査定額号電蹟で姫路してください。

(差額は、P&A超低金利クレジットをこ♂利用〈ださい。) 11 '!:1 
.寅取りの場合…現品が着き次第 3日以内に高価寅取金額を連絡し、振込み II ~ 

は書留でお送叩します。 、又 11 io 
.近郊の方即&A柑 l了直接おれくだ串いo 判 .00叩鵬でお支払い致します。 11 万

円
ま
で
9 
0 
0 
円、圃，
要、，
を

.最新田在庫情輯・価格はお竜面l_-l， h向】い盲.. ，，，，ニc"。

.買い取りのみ、または、中古品どうしのま換も致します。詳し〈は電話にて、お問い合せください。

.価格は変動する渇合もございますので、ご，主主の際には必ず在庫をご確既ください。

.本商品目掲載の商品目価格についτは、消費税は、宮まれておリません。
・現金書留且U担行櫨込で釘申し込みの方は‘上E高唱の料金に3話加耳の上でお申し込み下さい。砕し{は、必電話でお問い合せ〈ださい。

-回忌駐車主主I~.1".MM画扇面耳目・，~写E冒盟国酎l!f，指"民間置脳血l~l!I;í!軍司沼咽
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[現金一括でお申し込みの方〕

.州商品拍名お叫よぴmお客機伽の住闘所.陥 .電誌綿番号軒をご羽百記臥己入Mの上、代金針を当凱社ま計で現触金害鞘留で吋お送皆卸り附j
さい。(プ0リJン'7一.フ口 yピ一σの〉場合、本体f使壷用機種名を明記のことω) 冨目

{紗7レジツ卜てでeお申し込みの方〕

・電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入の上、当社ま E固
でお送リください。・現金特別価格でクレジントが利用できます二残金のみに金利がかかります。・1回 ，.. 
~84回払l'まで出来拭 但し、 1 回のお支払い額は | 南口 氏 ] 圭干潮 l下
￥1，000円以上。 1m で -- "'-バ?割前 ri 1 目
団 行胞でお申し込みの方) 1 徒歩2分 4Evm京 11会
.銀行振込ご希望σ7方は必ずお振込みの前にお電話に 1 c二=で士ゴ享 i 己主 1I 1 ‘.， 
芯ZtftfL21ETF名等間日らせくだ叶 戸竺記時μ半到 ~ I Ll 

1 '/て一一--.fもっト--， '-!I 0 I (振込先〕さくら銀行新小浩支庖 I I / 、̂ ー [ 目 1

当座預金 2408626(株占ピー・アンド・エー

超低金利クレジット率

回数13 1 6 110 112115124136148160 172 

.姉妹広/ユーアイネットギガJ苫OPEN(千葉県浦安市入船1-4-1、ンョツノTーズ1Fft0473-81-2107)もよろしくグ



CS-M120PX 
定価￥178，000 通販特価￥89，800
・平均シークタイム30ms，回転数3600rpm，記憶容量128MBの高性能ドライブ0

・今回お買い求めの方に限りケーブル・ターミネ-:)1ーをサービス。
* X68000，Human68Kでのご使用となります。 SX-WINDOWでのご使用につい
てはお問いあわせくださし、。

外付ハードディスクユニット

CS-H540X 
定価￥128，000 通販特価￥59，800

CS-CD301X 
定価￥59.800 通販特価￥29，800
・各種フォーマット対応 CD・DA，XA，Photo-CD， CD-Bridge， CD-1フォーマット対応
・キャディのいらない トレ一式.ケーブル/ターミネータ標準添付(ディジーチ

ェーン後続が可能)

* 4縫種ともSCSII/Fボードはパソコン本体に附属のものまたは純正品が使用可能です。
その他サー ドパーティ製のSCSII/Fボードとの接続についてはお問い合わせください。

ホご注文の際にはご希望のケーブルをご指定下さい。
(CS.H540X、CS.H240Xについては、ユニ γト側は7ルピ γチコネクタで、その他σ)11種はハーフピッチ
コネクタです。)

-m晶についての情報は、 FAXステーションから

次の聾舗で取り出して下さい。

.フォーマッ ト容量540M3，平均アクセス空イム12rns，ターミネータイサ，ケーブルはサービス 固 FAXの受話器をあげて

CS-H240X 
定価￥79，800 通販特価￥39，800

ォーマット容量24制 B，平均アクセスタイム15rns，ターミネー夕、

・お申し込みは、注文書の太枠線内にご記入の上
FAXまたは郵送にてお送り下さい。

-お申し込み先 コパル綜合サービス株式会社 通販係

〒174 東京都板橋区志村2-16-20

TEし03-3965-1144 FAX.03-3968-1029 

勢商品の技術的なご質問 ・ご相談はユーザーサポート係まで

TEL.03-3965-1161 

国FAXステーシヨン(003-3499-017ηにダイヤルして下さい。

固音声寮内に従って(ダイヤル回線の方はピボパのトーン信号に切り綴えて)
#を押します。

固音声案内に従って情報番号6200#を押し、愚後に終了の#を押します。

回送受信のメッセージ終了後(約3秒後ピー音を確認)ファクシミリのスタート
ボタンを押して受話器を戻します。→I製品情報lをお受取下さい。

・お支払いは銀行振込で、下記口座までお振込下さい。
(振込手数料はお客様負担で電信扱いでお娠込下さい)

口座番号第一勧業銀行志村支后普通預金 No.1369382

口座名義 コパル綜合サービス株式会社

.商品の引渡しは代金お支払い後となります。

・商品はご入金後、原則として3日以内に発送します。

(在庫切れの燭合は、ご連結いたします。)

-ご注文書 FAX 03-3968-1029 I 弊社記入欄

受付番号口C口I 名 |ご注文台数 e'i、 ご連絡先

TEL. 
ケー ブ jレ引 ロフル~ハーフ口ハーフーハーフロフルーブル FAX. 受付日

お名前
ふりがな 納入日

備考
J 

(干 L会社 2.自宅

お届先住所 都道 区市
府県 郡

※1ご希望のケープんをご指定ください。



i R即[. ] ~ I :t!I: liItnJ円に大幅削!
S~卜2の~倍速[i]IJ・I;T.J~'ilでウハウハだ!

. RED ZONE (コンパクト XVI24M  H Z改造機〉 ￥98，000 

・REDZONE (FDDを2DD改造〉 ￥オ 03，000

・マウスジヤツク (X68で98周パスマウスを使用する変換ケーブル) ￥4，000 

・MK-FD1 (オートイジエクト5インチ FDD2ドライブ〉 ￥39，800 

.メルコ製CD-ROMドライブCDS-E

(2.4倍速&計測技研ドライバ&ユーティリティ惜属〉 ￥29，800 

・MK-HD1-EX (1 Gバイト HDDミニタワースロット4基〉 ￥145，000 

・MK-HD2 (1 Gバイト HDDユニット〉 ￥125，000 

.X68030D'ash 

(33MHz&コプロ内蔵&MPUをMMU1寸MC68030に受換〉￥ 350，000

・コプロセッサ68 8 8 2 R C 2 5 (XVI. R E 0 Z 0 N E用〉 ￥12，000 

・コプロセッサ68882FN25A(X68030用) ￥10，000 

直販でのご購入の方法
当ショップは通販専門です。電話・郵便・ニフテイサーブ (GOMANKAI)でご注文を承っております。
お支払は、代金引換(着手ム)、カード払い(合計9，000円以上、..JCB、V18A)、郵便振替、現金書留(下記

住所宛)のいずれかをお選びいただけます。 REDZONEか・さらに
郵便振替口座 .口口 150-3-568201口座名パソコンショップ満開 お買い求め易くなりましだ!
即納可能でない商昂もございますので納期はお問い合わせ下さい。

I一町w閃コUンシ泊ヨツげフ満糊開 刊品~は土品長
T 一3554一ア 111 111 

初雪や、とたつとみかんとディスフレィ:ジャストのXSBkベリフヱラ'"
いやー、みtJ，さんと心配置3か1:1"しました。懲り.，に怒とし、また惣り守に低音{失笑}、

ジャストの広告let永遣に不滅です。・・・わかってます、みなさんごめん忽さい。もう

しま世ん。助、S、石とか386と糊げないでくださいね。

.MPUアクセラレータ一H.A.R.Pfor MC68000 
型番:DCMAOODl 対応機種:X68000初代、 ACE、EXPERT、PRO、
SUPER 定価￥29，800(税別)
強制水冷でクロックスピード100MHzオーバーなどと、浮世の騒ぎも世紀末といっ
た状況の今日この頃、 X68kユ ザの皆機、いかがお過ごしでしょうか 7 (石はダ
メよい次期主力プロセ ッサーを争う開発競争も一段と激しさを増す中で、時代に
取り残されてしまうのかM68000アーキテクチャー!などと大騒ぎするほどの事で
はありませんが、いま業界で「静かな(笑)Jトレンドとして注目されつつある
M68000アーキテクチャーでの7'7セラレイテッドMPU、そのエントリークラスと
して開発されたH.A.R.P.for MC68000が、あなたとあなたのX68kの強い昧方になり
ます。ソフトウェアの互換性を維持しつつ、プロセッサーの演算速度を倍速化。危
なげな改造をすることなく、 20MHzドライブがMPUチップを差 し替えるだけの簡
単な作業で取り付け完了です。さらに、弊社製SIMMボードのER10と組み合わせれ
ば、メモリーアクセスの高速化さえ実現します。H.A.R.P.for MC68000、いかがす
かお。

.拡張SIMMメモ リーボート'ER1DS
型番:ER10S0n (SIMM未実装) 対応機種:X680xO全機種
定価￥14，800/ERlOSDn (4MBvte SIMMl枚実装済)定価￥39.800(定価叫すべて細川

さて、前述のとおり(何が7)の状況で、安くなってきました72ピンSIMMo AT対
98の抗争は、いつも、poorな私達に思わぬ福音をもたらしてくれています。その安
いSIMMをより手軽に、というわけで、やっぱり ER10Sしかないという手前昧増な
話です(笑)。
MPUの演算速度が上がっても、パスや1/0がボトルネックとな ってはせっかくの
MPUアヲセラレー告 がもったいない、との考えから開発されたメモリーボードこ
とER10S、搭載するメモリーにはローコストかつ高速なアヲセスヲイムを持つ製品
が容易に手に入る72ピン歩イプのSIMMが利用できる般計とし、さらに内部で使用
するゲートICなどにも高速な製品を採用して、いかがわしい改造を施されてしま っ
たX68kにも余裕を持って対応できると確信しています(具体的な保証はできません
が"・;)。 さらにH.A.R.P.for MC68000との組み合わせによって、 ER10S独自のメ

モリーサイフルアーキテクチャーによるメモリーサイヴルの短縮を実現、標準47
ロッヲで行われる。メモリーサイヲJしを3クロ yクとして、パスのボトJレネ yクさ
え克服します。と、偉そうなことをいろいろご鋭明しましたが、まあ、 ER10S、買
ってくださ し、。 お願いします、って~ïiです。 実に単純明解ですね。

.MPUアクセラレータ -H.A.R.P-FX (H.A.R.P for MC醐却 )

型番:DCMA30Fl 対応機種:X68030をはじめ、MC68030(PGAソケット)
が採用されコンピューターシステム(供給クロック25MHz以下)
定価￥68，030(税別)
X68030をはじめ、 MC68030が入っているコンビュ一世ーをお持ちの方、注目です。PGA
9イプ'MPUピン互換による2倍速MPUアウセラレ一世 ことH.A.R.P・FXo 50MHzの実力は、
伊達じゃないです。乞御期待。

.鉱張1/0スロットESXBB
型番:ESX68L4 対応機種:X680xO全機種定価￥39，800(税別)
拡張スロ y 卜が足りない、もちろん経済力だって、 っと開き直れる話ではありませ
んが、少なくとも前者は如何ともしがたいものがありますね。そこで、 ESX68があ
なたのお役に立ちにます。ひとつ、よろしくです。

今年、これだけはないと思っていた巨人の優勝、信じて疑わなかったヤクルトおば

さんのスワローズ優勝記念セールは、神宮球場の消化綜合チケットと、「スワロー

ズご声援感謝セール」と名前のすり変わった、去年と変りない安売りヲフマン10本

組となって無事帰って来たのでした。だ一、巨人ファンの方、おめでとうございます。
と、広告をお休みをいただいていた聞に、日本は大きく変わってしまってたようで

すね。浦島太郎の思いが手に取るようにわかります。という訳で、関係者・ oh!X続

者をはじめ多くの皆様、大変ご心配をお掛けしました。ジャス 卜の広告、堂々の

「再」復活です。今後とも変わらぬお付き合いをお願いしますね。さて、事務担当

からのお願いです。システム事業部関連製品の電路による質問は、弊社営業日(月

~金)の13:00-17 : 00の聞にいただけるとスムーズにお話しが進みます。繰り

返しになりましたが、是非ともご協力を。

Ff-f-;:Jh臨調 .



ソフトパンクの17大雑誌 画E
ハード・ソフ ト活用情報を満載 X68000，X1，MZユーザー 富士通FMシリーズ情報誌 I~ーソナルコンビュ一台 パーソナルプロダクティピィティ

NEC PC・98活用誌 のための情報誌 for FMTOWNSIMARTY/RIV etc 総合情報誌 向上のためのMacintosh専門誌。hfPEI:JI，，'A玄 Oh!FMTOWrJ5 周刊PI: MacUsef 
毎月1，15日発売定価640円 毎月18日発売定価680円 毎月18日発売定価620円 毎月18日発売定価650円 毎月18日発売定価1，200円

C言語技術情報誌 企業ユーザーのPC&WS活用 を OSI2ユーザーのための IBM PCと互換機ユーザーの
支援する情報誌 日本で唯一の公認専門誌

ee.iV ot佃 E 問WEEK日本語版 OS/2 
MAGAZINE 

毎月18日発売定価1，000円 毎週金曜日発行・年間12，000円 隔月18日発売定価1，6∞円 毎月8日発売定価780円

ゼ yタイわかる!初心者のための Windowsと ネットワ-7コンビュ ティングを アプリケーション指向の
パソコン情報誌 GUI環境を活力、す専門誌 推進する実務マガジン UNIX活用誌

HdLo!PC WINDOWS |聞~.il~1到 U U N S IE X R 
日本箆版

毎月8日発売定価390円 毎月日日発売定価980円 毎月8日発売定価1，480円 毎月8日発売定価1，280円

コンビュ -9技術者必携 I~ーソナルコンビュータゲーム メガドライブの最強情報誌 '(j〆dクυスーパーフ ァミ コン100%
第2種 ・第1種オンライン試験 情報誌

M刷 DRIVf帯情報処理誠験 (羽田EBLAST E回匙宅:n;E@J

毎月8日発売定価780円 毎月8日発売定価480円 毎月8日発売・定価540円 騎週金曜日発売・定価390円

定仰liは税込み お近くの鈴鹿でお求めください。



rVol.1 User's Guide編』では、はじめてTeXを使う人のために簡単なインストーラによる

TeXの基本的な使い方の解説を、すでiこTeXを使い込んでいる人のためにはカスタマイズのしかたや、

数学記号などの表記に優れたAmSTeX、楽譜が書けるMUSIC-TeXなどのサンプルや、

縦書きマクロ(アスキー、インプレス開発)などの周辺ツールの解説をしています。

また、 rVol.2Reference編』で1まTeX、METAFONT、fontman、preview、print、makefontなどの、

環境変数、オプションなどの解説をまとめであります。

ramming~eries 追補版と改訂版 3冊同時発売申

iX68k Programming Serise #1 X68000 DevelopJ収録のGCC、HAS、HLK、GDBと

iX68k Programming Serise #2 X680xO libcJ収録のライブラリを

X68030でも動作するようにパージョンアップした追補版です。

バージョンアップによって変更あるいは追加された機能と、

約1年に渡るパグ報告を元に修正された機能について解説します。

付属FDには、最新のプログラムを収録しました。

それぞれ前作のマニュアル部分をまとめた

改訂版です。

iX680xO Develop & libc llJを
発行するにあたり、

変更・修正された機能についても

解説しています。

彊菌ソフトバンク株式会W出版事業部 干103:lIi京都中央区日本橋浜町3-42-3T……∞ 
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薗 sxパワーアップ委員会とは?

Ver3.1になって、 Human環境との融合を見事に呆たしたSX-WINDOIAι その潜在的なポテンシャJレを120%発揮させるべく、

FlrstClass Technology舟に秘$:.に結成された、それがSXパヲーアップ委員会である。

SXパワーアップ委員会シリーズ第l弾は、シャーベンをさらに強化する

「シャーベンワープロパックJです。

シャーベンワープロパックをインストールすることによって、シャーベ

ンが限りなくワープロに近い存在へとパワーア yプします。

文字の回転や各種タプ、インデントなど、最新ワープロソフトにも負け

ない表現カを追加するほか、文系ユーザー待望の縦舎き表示、縦性きイン

ライン入力もサポート。それでいて、従来通りの軽快さもそのまま継承し

ています。

日本語に対する親和性がさらに向上したシャーベンは、まさに理想の日

本語ワープロと言えるでしょう 。

ESP/Xは、 Ethernetアダプタ iEther+Jと、 TCP/lPドライ パ、そして基本
的なアプリケーションからなるパッケージです。
好評につき、特価期間を延長。 2月末日までの御注文まで特価販売です。

. Ether+(米コンパチプルシステムズ社製)・
SCSIインターフェースを介してEthernetとX680xOを接続するためのハー
ドウェアです。
※IOBASE-2対応モデル・ 10BASE-T対応モデルの2種類があります0

• TCP/IPドライパ
X680xOでTCP/lPをサポートするドライパ。ソケットも利用可能です。

.基本的なアプリケーション
ftp、telnet(いずれもクライアント)等、基本的なアプリケーシヨンを標準
添付。ドライパを活用するためのライプラリも付属します。

コンパクトな笹体のEther+
(l4.0X4.0X 19.1cm) 

040turboは、 68040を搭載したX68030(5インチタイプ)専用のアクセラ

レータです。 040turboを装着することで得られるパフォーマンスは、従来

の2-3倍f 計算、特に浮動小数点演算中心のソフ トならば、 さらにそれ

以上の高速化も望めます。

詳しくはソフトパンク刊 iX68040turbo-A Story of Makeing "After 

X68030"-J (BEEPs著)をご覧ください。

040turboは当社のショップBASIC-HOUSEでの直販、および通販でのみ
お買い求めいただけます。ご注文いただいてからしばらくお待ちいただ

く場合もありますので、お早めにご注文ください。

X広辞苑
標準価格 岩波書信「広辞苑第4版JCD-

一一一 ￥19，800 バンドルセット ￥伺
.SX広辞苑 ((EPWING対応版》の特長

豊富でパワフルな検索方法により、必要な情報をすばやくピックアッ
プ。

-使う側に立って操作系をリニューアル。さらに簡単に、さらに鋭〈作業
を行なえます0

・広辞苑の最新版である第41坂をもとにしたCD-ROMを使用するので、よ
りコンテンポラリーなキーワードにアクセス可能です。

. SX-WINDOW上で動作するので記事の参照や引用がとても簡単。シャー
ベンやEGWordと組み合わせて活用できます。(ただし、広辞苑では大
量の引用は禁止されています)

・シャーベンと融合して語句の検索を行なうシャーベン用外部コマンド
1・LightWingX'を同梱。複雑な検索を行なう場合はSX広辞苑Xを、普段
よく使う単純な検索にはLightWing.Xを、という使い分けも可能です。
広辞苑第41坂CD-ROMI仮と問機に、 EPWING(VI)規約にもとづいたCD-
ROMタイトルなら、ほとんどのCD-ROMの内容を検索できます。
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-シヤーペンに追加される主な機能
縦書き入力

文字の回転

Jレーラ(定規)の表示

各種タプ(均等割付など)およびインデントの設定・

.各種禁目IJ処理(追い込み均等など)・

-行揃えの拡張・

・段組み印刷

.動作環焼

. SX-WINDOW Ver3.1以上

.5';:きメモリ 300KB程度

.付録

シャーペン外部コマンド開発キッ ト(ライブラ リおよびリ ファレンス)

. IFM ver4.0 

*:パラグラフごとに設定可能

.動作環筑
. Human68k ver3.0以上
メモリ常駐量500KB前後
SCSIインターフェース内蔵機種以外は
SCSIボードが必要

.動作環横
. SX-WINDOW 3.0以上
. SX-WINDOW動作中の空きメモリとして1MB以上を推奨
CD-ROMドライプ(CD-ROMDriver Ver2.0が付属するので、 CD-ROM
Driverを別途お買い上げいただく必要はありません。 CD-ROMDriverの
マニュアルや添付ソフト等は付属しません)

{ 伊 開 設|

H・・・・・|l 一 … 姐……一4引律削一……一V判川叩叩|川川川0∞叩0∞日
株式会社 言計十測技a研汗 7吋イコUンシ河ヨ yグプBASICHOUSE 干~剖1 栃木県宇都宮市竹林町~ω... 閣目

本社/ショールーム/通販部 TEL 0286-22-9811 FAX 0286-25-397DIII・

戸型』

!日付夕;はbみな禁則も同一ト。

321事
の、ブ

狩;
喜妥4
3雪国

お求めはお近くのパソコンショップ、または当社通販郵
(TEL・0286・22-9811)へお申し込み〈ださい。
通販ご希望の方は、ソフト代金+送料1，000に消費税を加え、
ご住所・お名前・電話番号・商品名を明記した紙を同封の上、
現金封筒でお申し込みください。

※記載されている会社名および商品名は各社の畳録商標もしくは商撫です。

P 311..，.対応ドライブ専用ドライバ . 

@cmMDriverM∞隅l
司 _....... ※~対応ドライブ以外をお使いの方はパージョ ン，.プ.

の必要はありません。 I

|OIぷ;;Jjぷぷ;京地l
サポートネット TECOSY5-3 24時間稼動中I(0286)51-1430 (9600bpsMNP5) 
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ワークステーション販にせまる機能を満載して、いよいよ霊場f
-いままで、パーソナルユーザーには夢だった高昂質・高速の

レイトレーシングによるレンダラーを今、ここにお届けします。

・メタボールのレンダリングができます。もちろん、形状定義も可能0

・コマンドを記述したテキストファイルによって、高画質のレンダリングを

実行できます。また、数値設定により移動、回転、路大縮小、変形を実行できます0

・80稲の各コマンド、数値データのサンプノν剖1ÊH~し、谷易にレンダリングが可能。

・光源5種類、光源数最大32個、反射、屈折、透過、影は自由に設定ができます0

・リンクスモデノνでは、二重ハイライトをサポート。

・各物体fbにlii大32fl司までの白Ellな光源設定が可能。

光i政組員fiは、玉F行・点・PH立・スポット-ii;i境をサポートc

・テクスチヤーマッピングは高昂質。もちろん多重マッピンクも無制限(メモリ塁に依存)0

.マッヒ。ンク、都釘1は、パンプマツピンク二呂V1iマツピンクーをv?む・4平市覧l。

8獅のソリッドテクスチャーを標準て'J1illJl。
・アンチエイリアシングから、デフォーカス・ぼけた影・屈折・モーションブラーが

てき、フォトリアリスティックな映像作成が可能てaす。

.サンプPノレを利)t!して、すぐにレン夕、リングが可能。

・表I見解像度は、自由に設定できます。

.僻{約五は、コマンドの数値で自由に設定できまオ〉

.旬、535色のl百l而表示に}JIIλて、フノレカラー1677万色のファイル.-J'，力

をサポート。

・ワイヤーフレーム表示も可能なので、レイアウト確認も容易。

・形状デー夕、画像デー夕、サンプルデータ等を含めて日日個以上を装備0

・ポリゴンモデラーのデータコンバーターを標準装備しています。

・SUF(Do-GA)Jf~状ファイルコンバーター

.PNA(l's TRIPJ-IONY DIGITAL CRAFT)形4犬コンバーター

SHARP X6即日日シリ ズ.X6803日シリーズ。Hum白n68K Ver2日以上。
4MB以上の円AMl1!i載。ハードディスク装備のこと。
ハードディスクの空き容量は4MB以上必要。
ディスプレイ条件は512X512の町、535色モードで使えるもの。テキストエディタが必要。
数値演算コプロセッサ の熔織を1佳奨、来高富践でも可能
5.25インチフロッピードライブ。

.XLllm日geはレンダう です。モデリング、アニメ シヨンソフトは含まれていません。

￥58，0凹(消費税別)

H・ンヤープx;8030ンリース:&[fx63000ンリー ;(1:ンヤープ酬の商品です.

出rz'sTRIPHONY DIGITAL CRAFT Jは掛ツ ァイトの商品て:'T.

e e 
lMAGICA T配HNOSY釘EMS

開発元 販売元

株式会社 IMAGICA 株式会社 IMAGICAテクノシステム
干141東京都昂川区東五反田2-9-5サウスウインクピル

TE L. 03-5449-3484 
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さまざまなフィールドで、研ぎ澄まされた感性に応える潜在能力の実証 目

恥 "t
b 

X68の潜在能力は、まさに時代とともに証明されつつあります。

開発当初より、現在のマルチメテ。イア環境を想定していた事実。

グ、ラフィック能力はもちろん、ADPCM対応、オリジナルウインドウシステム、

X68にとってこれらは、数年前のスペックなので、す。

パソコンの存在そのものを革新した「創造性」、マインド、を喚起する「こだわり」、

いま、先見のユーザーに支えられたX68は

そのコンセプトの開花を得て、多彩なフィールドへと飛朔します。

温

b 

事i

Am111/1Sωηe11t 

遊びへのこだわり

X68の能力の高さを端的に示す

アミューズメントフィールド。

マインドをきわめたゲームフリークの

熱bサ約待に応える。

画像の美しさが感性を刺激する、

さらにパワーアップされた

「スーパーストリートファイターIIJなら、

キミのこだわり度は今、全1m!
。CAPCOMALL RIGHTS llESERVED 

Cγeα:te 

創造するよろこびWoγkbench 

wsとしての楽しみ
5X-WINDOWIJfI発支援ツールが

創造力を刺激する。

ソフト開発に必裂なツールや

サンプルプログラムを多彩にバンドル、

ウインドウJニで効率よく作業でき、

初めてプログラムに挑む人への

やさしい配慮が、創造するよろこびを

さらに高めてくれるでしよう。

たとえば、リアルタイム・マルチタスク・

オペレーティング・システム05/9。

X68030の能力を最大限に引き出す

UNIXライクな操作tl:と洗紛!された機能。

X-W I NDOWや邸~IT!iîツールのサポートで

さらに深い楽しみが・・・。

総OSI閉まマイクロウエア・ンステムズ酬のQUIIli聞です。

*UNIX は、 X/Opcnカン"ニーリミテッドカ1~1! Ilj (JI.Jにライ

センスする米If~および他のl叫における時録柑聞です.
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X68030 (本体+キーボード+マウス・トラックボール|
130mmFO (5 .25~)タイプ C2-500C-ß(チタンブラック)際準日li桁398 ， 000円 (税別)・ < 1-1 0内政)C2-510C・ ß(チタンブラ、ノク) 標準日li l昔'1 88 ， 000円(税目1))

X68030 Compact 1.本体+キーボード+マウス]
90mmFO(3.5型)タイプ C2-300C-s(チタンブラ‘ノク)際司!!日lii告388，000円(税))1))

X68000 XVI Compact (本体+キーボード+マウス]
90mmFD(3.5型)タイプ C2-67'IC-H(グレー)事:li%1Ii他298，0001-''1(税別)

・ ディスプレイは別必です. ・ 1円四腕且び配道・投ilHHiU ・JI1Y ， {'出川前みIfliM，の引きII~ り lY布は.開閉f画怖にはfrまれておりません. ・剛 I(iiはハメコミ^凶てす.
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感性る光らせる。

雑誌 02179-12T1002179120908 
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